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1. INTRODUCCIÓN  
 
Según los últimos estudios que citaremos más adelante, la educación en Colombia 
está en declive (ver resultados pruebas PISA 2009)1. El Departamento del 
Magdalena se encuentra en el antepenúltimo puesto en las pruebas Saber 20142, 
esto debido a las falencias en comprensión lectora que presentan los estudiantes3 
y uno de los grandes retos de los docentes y de las escuelas es promover el 
interés para que los estudiantes mejoren su aprendizaje. Hay incontables factores 
que influyen en que los estudiantes no se destaquen en la interpretación de los 
textos, entre ellos: la falta de motivación al leer un texto plano, el aburrimiento que 
les produce iniciar una lectura (1).  
Las herramientas tecnológicas, facilitan muchas tareas del hombre, y ofrecen 
numerosos beneficios para el acceso a la educación, como las bibliotecas 
virtuales, el internet, las bases de datos de artículos científicos entre otros. El 
internet es utilizado con mayor frecuencia para las redes sociales, juegos y 
comunicación, y no es aprovechado frecuentemente para fines educativos como 
es debido4. 
A nivel nacional existen diversos aplicativos web para apoyar la comprensión 
lectora como: Eduteka, y Fondo lector, entre otros, lo consultado en la Mediateca 
de Colombia Aprende nos indica que el Departamento del Magdalena carece de 
este tipo de herramientas. Por lo tanto, esta investigación emprendió la tarea de 
desarrollar un aplicativo web que implementara ejercicios para el apoyo en la 
comprensión lectora, basados en estrategias de buena lectura, consultadas 
bibliográficamente y por expertos en el área, más la información del ambiente 
gráfico adecuado para estudiantes de 3° de primaria del Magdalena. 
Al implementar el aplicativo web en el Colegio Mundo Feliz en Santa Marta 
Magdalena, por medio de encuestas se pudo comprobar que la herramienta tuvo 
gran acogida por parte de los estudiantes, el 100 % califico positivamente el 
software, con esto demostramos que el análisis de estrategias e interfaz gráfica 
utilizada fueron los adecuados para alcanzar los objetivos propuestos en este 
proyecto.  
 
 
                                            
1
http://www.mineducacion.gov.co/cvn/1665/w3-article-257876.html 
2 http://www.planetaradio.com.co/noticias/destacadas/586-educacion-en-el-magdalena-de-mal-en-
peor 
3
 http://www.elheraldo.co/local/50-de-estudiantes-tienen-baja-comprension-de-lectura-55306 
4 http://5www.relpe.org/wp-content/uploads/2013/04/04-Uso-Responsable-de-las-TIC.pdf 
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
La comprensión de lectura es una habilidad imprescindible con la que deben 
contar los estudiantes, para la adquisición de nuevo conocimiento en cualquier 
ámbito. El mecanismo que realiza la mente mientras comprende un texto implica 
varios aspectos; primero, activar diversos subprocesos simultáneamente, tales 
como: el léxico, sintáctico, semántico, pragmático, esquemático e interpretativo y 
segundo, emplear los conocimientos previos dotando de coherencia el texto que 
se aborde, cuando no se tiene este último se concibe una comprensión 
fragmentada o superficial (2), al realizar estas actividades, el alumno fortalece su 
capacidad de análisis crítico, sus relaciones personales entre otros beneficios.    
El sistema educativo Colombiano, con la enseñanza tradicional busca motivar 
estudiantes que pertenecen a una era digital marcada, es muy evidente que los 
intereses de estos ya no son los mismos que hace 10 años, por lo tanto es 
necesario implementar metodologías más lúdicas en las aulas de clase. 
Profesionales en el área, afirman que Colombia cuenta con los contenidos 
adecuados para la formación, pero carecen de elementos que motiven al 
estudiante5. 
En un país que el 80% de ciudadanos ingresan diariamente a internet y pasan en 
promedio 2,6 horas navegando (3), aunque la mayoría de ocasiones es utilizado 
para las redes sociales, juegos y comunicación4, es muy beneficioso contar con 
herramientas interactivas de educación que atraigan internautas, y además que 
docentes cuenten con variedad de posibilidades para hacer más lúdicas sus 
cátedras. 
Las evaluaciones que presentan los estudiantes en comprensión lectora, tanto a 
nivel nacional como internacional arrojan resultados alarmantes, y las noticias 
acerca del tema no se han hecho esperar: ―50% de estudiantes tienen baja 
comprensión de lectura‖6, aumentando la cifra, ―El 60% de escolares del país se 
rajan en comprensión de lectura.‖ (4), estos son algunos de los titulares que salen 
a la luz; y uno de los departamentos con más bajo desempeño en comprensión 
lectora es el Magdalena, solo el 15% de estudiantes de quinto grado de primaria 
cumplen con las expectativas esperadas3. El resto de estudiantes tienen fallas en 
las asignaturas como: matemáticas, sociales, naturales, entre otros. Debido a que 
no manejan una comprensión lectora adecuada7 para el nivel de pruebas 
realizadas por docentes y entidades encargadas de la evaluación del 
estudiantado. 
                                            
5
http://noticias.universia.net.co/actualidad/noticia/2014/08/20/1110104/educacion-colombia-
demasiado-tradicional.html 
6 http://www.elheraldo.co/local/50-de-estudiantes-tienen-baja-comprension-de-lectura-55306 
7
 http://www.quadernsdigitals.net/datos/hemeroteca/r_1/nr_490/a_6670/6670.html 
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La tecnología brinda medios para abordar el problema con los conocidos software 
educativos y a nivel nacional existe gran variedad de estos, al efectuar una 
búsqueda exhaustiva en Google y en la mediateca8 de la página de Colombia 
aprende9 que cuenta con 57 software educativos, se observa que en el 
Departamento del Magdalena no se cuenta con este tipo de aplicativos, poniendo 
en desventaja a la región.  
¿La utilización de un aplicativo web, apoyaría la comprensión de textos en los 
estudiantes de 3° primaria del Colegio Mundo Feliz en el Municipio Santa marta 
Magdalena? 
  
                                            
8
Mediateca disponible en: 
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/estudiantes/1599/propertyvalue-30115.html 
9
 Colombia Aprende información disponible en: 
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/home/1592/w3-channel.html 
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3. JUSTIFICACIÓN 
 
Es evidente la dificultad que presentan los estudiantes de educación superior en 
Colombia para comprender los textos de manera profunda, como se ve reflejado, 
en los resultados de las pruebas Saber las cuales indican que solo el 40% de los 
universitarios leen de forma aceptable (5) los resultados de las pruebas 
PISA(2014)1 también demuestran las falencias en la comprensión lectora a nivel 
nacional, y como en la mediateca de Colombia aprende no se halló software 
educativo de comprensión lectora para el Departamento del Magdalena, surgió la 
idea del presente proyecto.  
Este se enfocó en estudiantes de tercero de primaria porque en este grado se 
enseñan una serie de competencias que son importantes para el comienzo de la 
comprensión de textos (el nombre o sustantivo, que implica saber planificar un 
escrito y construirlo con claridad, adjetivo, verbo, sinónimos, antónimos, la oración, 
la coherencia, cohesión, la narración, el cuento, la fábula, entre otras)10, para 
establecer buenas costumbres de lectura a temprana edad, pues en la niñez es 
donde se deben interiorizar los buenos hábitos11 para que al llegar a la educación 
superior se cuente con mayor facilidad para interpretar lo que leen.  
Por lo tanto con el aplicativo web se busca atraer y captar la atención del 
estudiante por medio de actividades lúdicas e interactivas, motivándolo a leer con 
más frecuencia, aumentando la posibilidad de apoyarlo en la habilidad de 
comprensión lectora y que los docentes tengan la posibilidad de enriquecer sus 
cátedras por medio de ésta, y así contribuir con el avance del Departamento a 
nivel educativo.       
El proyecto LECTOCOM contribuye al posicionamiento de la Universidad del 
Magdalena como uno de los entes pioneros en la gestión de conocimiento, que les 
permita a las comunidades de las escuelas básicas del Departamento del 
Magdalena mejorar las competencias lecto escritoras y los índices nacionales de 
calidad en la educación. El presente proyecto se implementó en el Colegio Mundo 
Feliz, pero es un aplicativo que puede ser ejecutado en cualquier plantel educativo 
de primaria del Departamento del Magdalena como mencionamos anteriormente 
es de gran ayuda para el apoyo a la comprensión lectora la cual como se ha 
descrito tiene falencias en los estudiantes de la región y del país en general.  
Si los estudiantes del Departamento del Magdalena ejercitan la comprensión de 
textos será un gran avance para el conocimiento de los estudiantes, 
permitiéndoles desenvolverse exitosamente en sus estudios de primaria 
secundaria y superior, brindándoles oportunidades para mejorar su calidad de vida 
                                            
10
 http://es.slideshare.net/adalbertomartinez/programa-tercer-grado 
11
http://lafamilia.info/index.php/familia-y-colegio/156-familia-y-colegio/padres-de-familia/1342-los-
habitos-de-estudio-y-su-importancia-en-el-exito-escolar 
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y también aportarle a la región un crecimiento a nivel educativo, laboral, social y 
económico.12  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                            
12 http://www.leer.pe/ique-hacemos/ipor-que-es-importante-la-comprension-lectora 
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4. OBJETIVOS 
4.1 OBJETIVO GENERAL 
Desarrollar un aplicativo web para el apoyo de la comprensión lectora en 
estudiantes de 3° de primaria del Colegio Mundo Feliz en el municipio de Santa 
Marta Magdalena. 
4.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 Realizar un análisis de las estrategias de comprensión lectora e intereses 
de los estudiantes de 3º de primaria del Colegio Mundo Feliz en el 
municipio de Santa Marta Magdalena. 
 
 Analizar los requerimientos del sistema para el desarrollo del aplicativo 
Web. 
 
 Diseñar una arquitectura para el establecimiento del aplicativo Web. 
 
 Desarrollar un prototipo del aplicativo web para validar los requerimientos 
funcionales y no funcionales (ver requerimientos página 40).  
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5. MARCO TEÓRICO 
 
3.2.1  Metodología RUP 
El proceso unificado racional (RUP, por las siglas de Rational Unified Process) 
(Krutchen, 2003) es un ejemplo de un modelo de proceso moderno que se derivó 
del trabajo sobre el UML y el proceso asociado de desarrollo de software unificado 
(Rumbaugh et al., 1999; Arlow y Neustadt, 2005). Aquí se incluye una descripción, 
pues es un buen ejemplo de un modelo de proceso hibrido. Conjunta elementos 
de todos los modelos de proceso genéricos, ilustra la buena práctica en 
especificación y diseño, y apoya la creación de prototipos y entrega incremental. 
El RUP reconoce que los modelos de proceso convencionales presentan una sola 
visión del proceso. En contraste el RUP por lo general se describe desde tres 
perspectivas: 
 Una perspectiva dinámica que muestra las fases del modelo a través del 
tiempo. 
 Una perspectiva estática que presenta las actividades del proceso que se 
establecen. 
 Una perspectiva práctica que sugiere buenas practicas a usar durante el 
proceso. 
El RUP es un modelo de fases que identifica cuatro fases discretas en el proceso 
de software. Sin embargo, a diferencia del modelo en cascadas donde las fases se 
igualan con actividades del proceso, las fases en el RUP están más 
estrechamente vinculadas con la empresa que con las preocupaciones técnicas:  
 Concepción. La meta de la fase de concepción es establecer un caso 
empresarial para el sistema. Deben identificarse todas las entidades 
externas (personas y sistemas) que interactuarán con el sistema y definirán 
dichas interacciones. Luego se usa esta información para valorar la 
aportación del sistema hacia la empresa. Si esta aportación es menor, 
entonces el proyecto puede cancelarse después de esta fase.  
 
 Elaboración. Las metas de la fase de elaboración consisten en desarrollar 
la comprensión del problema de dominio, establecer un marco conceptual 
arquitectónico para el sistema, diseñar el plan del proyecto e identificar los 
riesgos clave del proyecto. Al completar esta fase, debe tenerse un modelo 
de requerimientos para el sistema, que podría ser una serie de casos de 
uso del UML, una descripción arquitectónica y un plan de desarrollo para el 
software. 
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 Construcción. La fase de construcción incluye diseño, programación y 
pruebas del sistema. Partes del sistema se desarrollan en paralelo y se 
integran durante esta fase. Al completar esta, debe tenerse un sistema de 
software funcionando y la documentación relacionada y lista para 
entregarse al usuario. 
 
 Transición.  La fase final del RUP se interesa por el cambio del sistema 
desde la comunidad de desarrollo hacia la comunidad de usuarios, y por 
ponerlo a funcionar en un ambiente real. Esto es algo ignorado en la 
mayoría de los modelos de proceso de software aunque, en efecto, es una 
actividad costosa y en ocasiones problemática. En el complemento de esta 
fase se debe tener un sistema de software documentado que funcione 
correctamente en un entorno operacional (6). 
 
3.2.2 Diseño de la Interfaz del Usuario  
El Diseño de la Interfaz del Usuario es un Proceso Interactivo donde intervienen 
usuarios y diseñadores con prototipos de la interfaz para decidir las 
características, organización, apariencia y funcionamiento de la interfaz del 
usuario. Podemos construir un prototipo de interfaz en paralelo con las demás 
actividades de la ingeniería del software. Si usamos un desarrollo iterativo, el 
diseño de la interfaz del usuario se hace en forma incremental. Siempre antes de 
comenzar a programar conviene probar algunos diseños en papel. Hay tres 
actividades esenciales en el Proceso de Diseño de Interfaz del Usuario: 
Análisis del usuario: consiste en comprender las tareas que realiza el usuario, su 
entorno de trabajo, los otros sistemas que utilizan, la interacción entre los distintos 
compañeros de trabajo, entre otros. 
 
Prototipo del sistema: consiste en el diseño y desarrollo de la interfaz del usuario 
en un proceso iterativo. Es darle algo tangible al usuario para que vea si es lo que 
necesita.  
 
Se desarrollan prototipos sucesivos del sistema y se les somete a consideración 
del usuario, quien va guiando la evolución de la interfaz.  
 
Evaluación de la interfaz: consiste en recompilar información sobre la 
experiencia real del usuario con la interfaz.  
Lo crítico en el diseño de interfaces es analizar las actividades del usuario que 
serán soportadas por el sistema. Si no entendemos que quieren hacer los usuarios 
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con el sistema, no podremos diseñar eficazmente una interfaz. Para entender lo 
que el usuario quiere hacer con el sistema utilizaremos las siguientes técnicas: 
 Análisis de tareas.  
 Estudios etnográficos. 
 Entrevistas con usuarios.  
 Observaciones.  
 Mezcla de todas las anteriores.  
La complejidad de la descripción de los resultados del análisis de tareas, se puede 
manejar con mayor facilidad utilizando la técnica del Diagrama de Secuencias de 
UML, este describe las interacciones del usuario y es ideal para transmitir lo que 
ocurre en esta etapa. Este diagrama puede ser muy técnico para involucrarlo en el 
estudio, tal vez convenga desarrollar escenarios en lenguaje natural, para describir 
las actividades del interesado en el sistema. En la investigación el usuario no 
genera requerimientos de interfaces muy específicos, solo nos ayuda a entender 
las necesidades y preocupaciones que se presenten. 
Mientras conozcamos mejor como trabaja el interesado en el sistema y cuáles son 
sus necesidades y preocupaciones, las podremos tener en cuenta en el diseño. 
Por eso los diseños iniciales se irán perfeccionando en el prototipo, facilitando su 
aceptación por los usuarios, convenciéndolos de involucrarse en este proceso.  
Hay tres técnicas básicas en el análisis del usuario:  
 Análisis de tareas. 
 Entrevistas/cuestionarios.  
 Etnografía.  
Las dos primeras se centran en el individuo y su trabajo. La etnografía tiene una 
óptica más general y considera como interactúan las personas como organizan su 
entorno de trabajo y como cooperan para resolver sus problemas. Se trata de 
descomponer, en detalle, qué trabajos comprende cada tarea que debe realizarse. 
Hay varias clases, la más conocida es el Análisis de Tareas Jerárquico (HTA). 
Ayuda a identificar lo que cualquier persona hace para alcanzar un objetivo. Se 
utilizan para redactar manuales de usuarios. Una tarea de alto nivel se divide en 
subtareas y se identifican planes que indican qué pasará en una situación 
especial. Se empieza con un objetivo del usuario, se dibuja una jerarquía que 
muestra qué hay que hacer para alcanzar ese objetivo.  
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HTA obliga a considerar cada subtarea y decidir si se debe descomponer o no. 
Con un escenario descrito en lenguaje natural sería fácil omitir tareas; mientras 
que el HTA es más exhaustivo.  
Problemas con HTA: El esquema se hace largo y pesado si se le añaden 
detalles. Este esquema es más apto para procesos secuenciales. La notación es 
difícil para modelar tareas simultáneas o entrelazadas, no registra por qué los 
trabajos se hacen de determinada forma y nos da una visión parcial de las 
actividades del usuario. Necesitamos más información para entender mejor los 
requerimientos de diseño.  
La información para los HTA es recopilada por medio de observaciones y 
entrevistas para los usuarios. Cuando diseñamos las entrevistas, hay que permitir 
que el usuario proporcione información que piense que es importante, no ceñirse a 
una lista cerrada de preguntas, las preguntas deben ser abiertas y animar al 
usuario a que diga no solo lo que hace sino también porque lo hace, se pueden 
complementar las entrevistas individuales con grupos de discusión.  
Una especie particular de observación directa es la etnografía. El etnógrafo 
observa de cerca cómo trabajan las personas, cómo se relacionan entre si y cómo 
utilizan los recursos en su trabajo. El objetivo de la etnografía es ayudar a los 
usuarios a mejorar su ambiente y calidad de trabajo. Los etnógrafos pueden 
observar las acciones intuitivas y las colaboraciones informales (7). 
3.2.3 UML: 
 El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) es un lenguaje de modelado visual de 
propósito general que se utiliza para especificar, visualizar, construir y documentar 
los artefactos de un sistema software. Captura decisiones y conocimiento sobre 
sistemas que deben ser construidos. Se usa para comprender, diseñar, ojear, 
configurar, mantener y controlar la información sobre tales sistemas. Está pensado 
pasa ser utilizado con todos los métodos de desarrollo, etapas del ciclo de vida, 
dominios de aplicación y medios. El lenguaje de modelado pretende unificar la 
experiencia pasada sobre las técnicas de modelado e incorporar las mejores 
prácticas de software actuales en una aproximación estándar. UML incluye 
conceptos semánticos, notación y principios generales. Tiene partes estáticas, 
dinámicas, de entorno y organizativas. Está pensado para ser apoyado por 
herramientas de modelado visuales e interactivas que dispongan de generadores, 
tanto de código, como de informes. La especificación de UML no define un 
proceso estándar, pero está pensado para ser útil en un proceso de desarrollo 
iterativo. Pretende dar apoyo a la mayoría de los procesos de desarrollo 
orientados a objetos existentes (8).  
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3.2.3.1 Diagramas de casos de uso: 
Los diagramas de casos de uso documentan el comportamiento de un sistema 
desde el punto de vista del usuario. Por lo tanto los casos de uso determinan los 
requisitos funcionales del sistema, es decir, representan las funciones que un 
sistema puede ejecutar. 
Su ventaja principal es la facilidad para interpretarlos, lo que hace que sean 
especialmente útiles en la comunicación con el cliente (9). 
3.2.3.2 Diagramas de clases: 
Los diagramas de clases son diagramas de estructura estática que muestran las 
clases del sistema y sus interrelaciones (incluyendo herencia, agregación, 
asociación, entre otros). Los diagramas de clase son el pilar básico del modelado 
con UML, siendo utilizados tanto para mostrar lo que el sistema puede hacer 
(análisis), como para mostrar cómo puede ser construido (diseño). El diagrama de 
clases de más alto nivel, será lógicamente un dibujo de los paquetes que 
componen el sistema. Las clases se documentan con una descripción de lo que 
hacen, sus métodos y sus atributos. Las relaciones entre clases se documentan 
con una descripción de su propósito, sus objetos que intervienen en la relación y 
su opcionalidad (cuando un objeto es opcional el que intervenga en una relación) 
(10). 
3.2.4 Funciones cognitivas: 
Estas funciones cognitivas (atención, sensación, percepción y memoria), son 
considerados pre-requisitos para la adquisición de mecanismos más elaborados y 
específicos. Así, podemos concluir que dichas funciones cognitivas, no se dan de 
forma aislada, sino que más bien, son parte de un continuo en el que se 
interrelacionan, y es ese engranaje el que da pie a procesos más elaborados 
como son la operaciones mentales, y posteriormente más específicas, como el 
aprendizaje (11).  
3.2.5 Estrategias didácticas: 
Son el producto de una actividad constructiva y creativa del maestro (Hargreaves, 
Andy). La estrategia didáctica es el conjunto de procedimientos apoyados en 
técnicas de enseñanza, que tienen por objeto llevar a buen término la acción 
didáctica, es decir, alcanzar los objetivos de aprendizaje (ITESM). 
Las estrategias didácticas proporcionan Motivación, Técnicas de Enseñanza, 
Técnicas de Aprendizaje, Orientación para realizar sus aprendizajes, Diseñadas y 
propuestas por el agente educativo Es el propio estudiante quien las elige y las 
usa con las sugerencias y ayudas del profesor (12). 
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3.2.6 Ejercitación 
La Ejercitación y Práctica es la modalidad más difundida del Aprendizaje Asistido 
por Computadora, está fundamentalmente dirigida a: La memorización y a la 
adquisición de habilidades físicas o mentales, se desarrolla mediante la repetición 
constante y es la estrategia más familiar de todos los educadores porque: Facilita 
la adquisición de conocimientos o habilidades a través de la práctica repetitiva y el 
conocimiento es indirecto y no conceptual (13). 
3.2.7 Herramientas tecnológicas 
Las siguientes serán las herramientas que utilizaremos para el desarrollo del 
aplicativo. 
3.2.7.1 Construct 2:  
El programa Construct 2 nos permite publicar juegos y aplicaciones para 
diferentes dispositivos y sistemas operativos (Windows, iOS, Android…) pero 
también tiene la opción de exportar directamente el trabajo realizado para 
la web y, de esta forma, acceder al juego desde cualquier navegador y con 
independencia del sistema que usemos (14).  
3.2.7.2 MySQL:  
Es un sistema de administración de bases de datos (Database Management 
System, DBMS) para bases de datos relacionales. Así, MySQL no es más que una 
aplicación que permite gestionar archivos llamados de bases de datos. 
Existen muchos tipos de bases de datos, desde un simple archivo hasta sistemas 
relacionales orientados a objetos. MySQL, como base de datos relacional, utiliza 
múltiples tablas para almacenar y organizar la información. MySQL fue escrito en 
C y C++ y destaca por su gran adaptación a diferentes entornos de desarrollo, 
permitiendo su interactuación con los lenguajes de programación más utilizados 
como PHP, Perl y Java y su integración en distintos sistemas operativos. 
También es muy destacable, la condición de open source de MySQL, que hace 
que su utilización sea gratuita e incluso se pueda modificar con total libertad, 
pudiendo descargar su código fuente. Esto ha favorecido muy positivamente en su 
desarrollo y continuas actualizaciones, para hacer de MySQL una de las 
herramientas más utilizadas por los programadores orientados a Internet (15). 
3.2.7.3 NetBeans IDE  
Es un entorno de desarrollo integrado (IDE), modular, de base estandar 
(normalizado), escrito en el lenguaje de programación Java. El proyecto NetBeans 
consiste en un IDE de código abierto y una plataforma de aplicación, las cuales 
pueden ser usadas como una estructura de soporte general (framework) para 
compilar cualquier tipo de aplicación (16). 
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3.2.7.4 PHP 
La sigla PHP identifica a un lenguaje de programación que nació como Personal 
Home Page (PHP) Tools. Fue desarrollado por el programador de origen 
danés Rasmus Lerdorf en 1994 con el propósito de facilitar el diseño de páginas 
web de carácter dinámico. 
  
El acrónimo recursivo, sin embargo, en la actualidad está vinculado a PHP 
Hypertext Pre-Processor. El lenguaje es desarrollado hoy en día por The PHP 
Group aunque carece de una normativa formal. La Free Software Foundation, 
por lo tanto, considera la licencia PHP como parte del software libre. 
El lenguaje PHP suele procesarse directamente en el servidor aunque también 
puede usarse a través de software capaz de ejecutar comandos y para el 
desarrollo de otra clase de programas (17). 
 
3.2.8 Para la documentación del proyecto se utilizaron las siguientes 
herramientas tecnológicas: 
 
3.2.8.1 Microsoft Project: 
Es un programa de gestión de proyectos poderoso y flexible que le ayuda a 
planificar, gestionar y comunicar eficientemente la información acerca de los 
proyectos de manera eficaz, combinando la potencia de la programación del 
Método de la Ruta Crítica (CPM) con la facilidad de un ambiente gráfico como 
Windows. 
 
3.2.8.2 Enterprise Architect 
Es una herramienta gráfica, intuitiva y fácil de usar, que soporta el ciclo de vida de 
desarrollo de software completo. 
Permite el modelado con UML 2.0; permite construir cualquier tipo de diagrama sin 
restricción alguna cubriendo la captura de requisitos, el modelado, la construcción 
y la prueba; provee instrumentos para mantener la trazabilidad desde los 
requisitos hasta la puesta en marcha en el hardware a través de planillas o 
diagramas; provee métricas para medir el rendimiento de los analistas al construir 
casos de uso; permite construir casos de prueba y sus lotes de prueba además de 
mantener la trazabilidad con los requisitos; permite trabajar en equipo sobre el 
mismo modelo y mantener control de versiones; provee ingeniería directa e 
inversa con diversos lenguajes; almacena la información de los modelos en tablas 
que pueden ser accedidas para lograr ingeniería directa e inversa con nuevos 
lenguajes o con el estilo que uno desee; provee migración en ambos sentidos con 
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Rational Rose (restringido a los elementos que maneja Rose); y muchas otras 
funcionalidades que hacen de EA una herramienta muy potente (18). 
3.2.8.3 Bizagi: 
Es un Modelador de Procesos, el concepto BPM de BizAgi consiste en generar 
automáticamente una aplicación Web partiendo del diagrama de flujo del proceso 
sin necesidad de programación. Es decir, que para BizAgi ―el Proceso es la 
Aplicación‖. Para lograr esto, nuestra Suite BPM BizAgi maneja el ciclo de vida 
completo de los procesos de negocio: Modelamiento, Automatización, Ejecución y 
Mejoramiento Continuo. Cada uno de estas etapas es administrada a través de 
distintos componentes, los cuales permiten a través de un entorno gráfico y 
dinámico construir una solución basada en procesos (19).  
3.2.9 Lectura:  
Es el proceso de significación y comprensión de algún tipo de información o ideas 
almacenadas en un soporte y transmitidas mediante algún tipo de código, 
usualmente un lenguaje, que puede ser visual o táctil. 
La lectura es una actividad absolutamente humana, que nos permite, gracias a su 
realización y puesta en práctica, por ejemplo y entre otras cosas, interpretar  una 
poesía, un cuento, una novela, eso en cuanto a lo estrictamente literario, pero 
también a la lectura le deberemos la posibilidad de interpretar señas, movimientos 
del cuerpo, dar o recibir enseñanza. 
La enseñanza y la lectura, están estrechamente vinculadas con el proceso de 
aprendizaje y claro, será elemental para llevar al mismo a buen puerto. Según nos 
dicen la lingüística y la psicología cognitiva, dos de las disciplinas que se encargan 
del estudio de cómo los seres humanos percibimos y comprendemos la escritura, 
el hombre percibe el ambiente por visión con fijaciones y sacadas. Cuando fija la 
vista, la clava en un objeto o punto inmóvil y las sacadas le permitirán redirigir la 
mirada de un punto de fijación a otro. Entonces, esto mismo realiza el ojo humano 
cuando lee algún texto, receta, diario o libro. 
 
Características de la lectura 
 La lectura eficiente es una tarea compleja que depende de procesos 
perceptivos, cognitivos y lingüísticos. 
 Es un proceso interactivo en que el lector experto deduce información en 
forma simultánea, de diversos niveles. 
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 La información es procesada de manera diferente en cada sujeto de 
aprendizaje. 
 Es estratégica y el lector experto supervisa su propia comprensión. 
 Ningún texto es leído independientemente de la postura ideológica del 
lector ni de sus experiencias y aproximaciones con otros textos (20). 
3.2.10 Comprensión de lectura:  
 
Se ha definido de numerosas maneras, de acuerdo con la orientación 
metodológica de cada uno de los autores estudiosos del tema. Así desde un 
enfoque cognitivo, la comprensión lectora se le ha considerado como un producto 
y como un proceso. 
De este modo, entendida como un producto seria la resultante de la interacción 
entre el lector y el texto.  
Este producto se almacena en la memoria que después se evocará al formularle 
preguntas sobre el material leído. 
En esta perspectiva, la memoria a largo plazo cobra un papel muy relevante, y 
determina el éxito que puede tener el lector.  
Por otra parte, la comprensión lectora entendida como proceso tiene lugar en 
cuanto se recibe la información y en el que solamente trabaja la memoria 
inmediata. En esta línea se encuadra la definición que hace al respecto Clark 
(1977) y trabajos (1980): ―la comprensión lectora es un conjunto de procesos 
psicológicos que consisten en una serie de operaciones mentales que procesan la 
información lingüística desde su recepción hasta que se toma una decisión‖ (21). 
3.2.11 Ambientes virtuales: 
Podemos decir que un ambiente virtual de aprendizaje es un entorno de 
aprendizaje mediado por tecnología, lo cual transforma la relación educativa, ya 
que la acción tecnológica facilita la comunicación y el procesamiento, la gestión y 
la distribución de la información, agregando a la relación educativa, nuevas 
posibilidades y limitaciones para el aprendizaje. Los ambientes o entornos 
virtuales de aprendizaje son instrumentos de mediación que posibilitan las 
interacciones entre los sujetos y median la relación de éstos con el conocimiento, 
con el mundo, con los hombres y consigo mismo. 
Las tecnologías de la información y la comunicación aplicadas a la educación y a 
la creación de entornos virtuales de aprendizaje nos dan la posibilidad de romper 
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las barreras espacio temporales que existen en las aulas tradicionales y posibilitan 
una interacción abierta a las dinámicas del mundo. 
En su estudio sobre los entornos virtuales de aprendizaje (EVA) como instrumento 
de mediación, Suárez define los entornos virtuales como "un sistema de acción 
que basa su particularidad en una intención educativa y en una forma específica 
para lograrlo a través de recursos infovirtuales. Esto es, un EVA orienta una forma 
de actuación educativa dentro de unos márgenes tecnológicos". Y esa nueva 
forma de orientar la acción que nos proporcionan las TIC, y con ello un EVA, 
facilitan entre otras: 
 Las posibilidades de acceso a la información y a la comunicación (material 
digital e hipertextual). 
 La libertad del estudiante para orientar su acción, en tanto amplían su 
concepción del qué, dónde y con quiénes se puede (y es necesario) 
aprender 
 La ampliación de estrategias de aprendizaje. 
 La relación con las tecnologías, y las posibilidades de 
aprender con tecnología y aprender de tecnología. 
 Los efectos cognitivos gracias a la interacción con la tecnología 
informacional, que ponen en evidencia que éstas modifican las estrategias 
de pensamiento, sus formas de representación, las estrategias de 
metacognición, las formas de ver el mundo y ciertas habilidades de 
procesamiento y comunicación de la información, que efectivamente sirven 
de guía, apoyando y organizando, el proceso de aprendizaje. 
 Un re-encuadre del concepto de aula, de clase, de enseñanza y 
aprendizaje, 
 Una forma renovada de comprender la interacción entre estudiantes, ya que 
la eleva exponencialmente a múltiples posibilidades y limitaciones de 
comunicación que sólo pueden hacerse con esta tecnología y no con otras. 
 La posibilidad de mejorar algunas habilidades cognitivas que dependen 
directamente del estímulo específico de cada herramienta, ampliando el 
repertorio de lo que podemos pensar y hacer cooperativamente. 
 Las representaciones simbólicas y herramientas complejas de actuación 
basadas en la interacción cooperativa entre personas (22). 
  
  
17 
6. MARCO CONCEPTUAL 
 
6.1 Base de Datos: 
Una base de datos o banco de datos es un conjunto de datos que pertenecen al 
mismo contexto almacenados sistemáticamente para su posterior uso (23). 
6.2 Sistema de base de Datos:  
Los Sistemas de gestión de base de datos (SGBD) son un tipo de software muy 
específico, dedicado a servir de interfaz entre la base de datos, el usuario y las 
aplicaciones que la utilizan (24). 
6.2.1 Modelo de Entidad Relación: 
El Modelo de Entidad Relación es un modelo de datos basado en una percepción 
del mundo real que consiste en un conjunto de objetos básicos llamados entidades 
y relaciones entre estos objetos, implementándose en forma gráfica a través del 
Diagrama Entidad Relación (25). 
6.2.2 Relación: 
Una relación es una asociación entre entidades, generalmente dos. Una relación 
puede ocurrir entre dos entidades de un mismo conjunto de entidades (por 
ejemplo, un empleado es supervisado por su jefe, quien a su vez es otro 
empleado), o, más corrientemente, entre entidades de conjuntos distintos (por 
ejemplo, un curso es dictado por un profesor). Pueden existir relaciones entre más 
de dos conjuntos de entidades (26). 
6.2.3 Entidad:  
Objeto del mundo real distinguible de otros objetos. Una entidad se describe 
usando un conjunto de atributo (27). 
6.2.4 Atributo:  
Elemento o dato que describe o identifica cada entidad dándole características 
propias. El atributo puede ser: identificador, derivado, multivaluado. Si una entidad 
no tiene un atributo propio que la identifique se le llama ―Entidad débil‖ (28). 
6.2.5 Claves o llaves: 
En cualquier base de datos los registros incluidos en sus diferentes tablas deben 
estar perfectamente identificados y de esto se encargan las claves o llaves (29). 
6.2.6 SQL:  
La sigla que se conoce como SQL corresponde a la expresión inglesa Structured 
Query Language (entendida en español como Lenguaje de Consulta 
Estructurado), la cual identifica a un tipo de lenguaje vinculado con la gestión 
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de bases de datos de carácter relacional que permite la especificación de 
distintas clases de operaciones entre éstas. Gracias a la utilización del álgebra y 
de cálculos relacionales, el SQL brinda la posibilidad de realizar consultas con el 
objetivo de recuperar información de las bases de datos de manera sencilla (30). 
6.2.7 Aplicativo educativo: 
Los aplicativos educativos, son actualmente algunas de las herramientas más 
usadas dentro del contexto educativo, su funcionalidad radica en facilitar el trabajo 
del docente, el motivar a los alumnos a una participación en línea y reconocer un 
aprendizaje de manera autónoma e independiente y esto va en función del 
programa usado por el docente (31). 
6.2.8 Léxico:  
La palabra léxico es de origen griego ―lexikon‖ significa lenguaje y palabra (32). 
6.2.9 Semántica: 
Parte de la lingüística que estudia el significado de las palabras y de sus formas 
gramaticales. La semántica debe su nombre a Michel Bréal, quien, en 1833, 
propuso llamar así a la parte de la lingüística dedicada al estudio teórico e 
histórico del significado. 
Nombre que recibe, en la teoría estándar, un tipo de reglas y el componente 
gramatical correspondiente, que atribuyen una interpretación semántica a cada par 
de estructura profunda y superficial generado por el componente sintáctico de la 
gramática. 
6.2.10 Sintáctica:  
Corresponde al análisis de la relación existente entre los distintos símbolos o 
signos del lenguaje. 
6.2.11 Pragmática:  
Es la disciplina que estudia la relación entre los signos y los contextos o 
circunstancias en que los usuarios usan los signos del lenguaje (33). 
6.2.12 Esquemático:  
Es un subproceso de la lectura, el cual consiste que de un solo vistazo 
obtengamos una clara idea general del tema leído, que seleccionemos y 
profundicemos en los contenidos básicos y analicemos para fijarlos mejor en 
nuestra mente (34). 
6.2.13 Interpretativo:  
Un análisis interpretativo puede ayudar a descubrir significados más profundos 
dentro de un trabajo escrito o artístico. Interpretar algo es poner en palabras eso 
que el lector puede entender mejor (35). 
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7. ESTADO DEL ARTE DE LA INVESTIGACIÓN, EL DESARROLLO 
TECNOLÓGICO O LA INNOVACIÓN 
7.1 ANTECEDENTES 
  
En diferentes países existen diversidad de software educativo e investigaciones en 
el área de la comprensión lectora entre ellos:  
 García (2011), desarrollo la investigación el VIAJE A LA LECTURA, sitio 
web de desarrollo de habilidades de comprensión lectora para alumnos de 8° 
básico. Este proyecto presentado a la Facultad de Comunicaciones de la Pontificia 
Universidad Católica de Chile para optar al grado académico de Magíster en 
Comunicación Social con mención en Comunicación y Educación. 
El proyecto tiene como propósito sugerir el diseño de un sitio web cuyo objetivo 
sea utilizar las nuevas tecnologías de la información y la comunicación para 
favorecer el desarrollo de habilidades de comprensión lectora en los alumnos de 
octavo año de Educación Básica en Chile. Para esto, primero, se analiza el 
contexto, se justifica la elección de él y se definen los objetivos, para luego 
introducir un marco referencial en el cual se revisan los principales hitos de la 
historia de la lectura, la forma actual de leer, sus principales fines, los aspectos 
lingüísticos y educativos implicados en el proceso de la comprensión lectora y la 
importancia de utilizar un sitio web en su proceso de enseñanza-aprendizaje. 
Finalmente, se presenta la propuesta de diseño del sitio con la cual se espera que 
los alumnos y alumnas, guiados por sus profesores y profesoras, logren 
desarrollar habilidades de comprensión lectora de una manera amena, motivadora 
y diferente.  
La propuesta corresponde a la elaboración de un sitio web cuyo objetivo es 
desarrollar y fortalecer habilidades de comprensión lectora en estudiantes de 8º 
año básico. Para llevar a cabo lo anterior, se realizaron actividades que motiven el 
placer de la lectura, el desarrollo personal y el aprendizaje significativo. Dichas 
actividades se generarán a partir de la lectura de textos de distinto tipo y dificultad, 
considerando habilidades de menor y mayor complejidad, estipuladas en los 
niveles de logro y mapas de progreso del currículum vigente para la enseñanza 
básica. En todo este proceso, el profesor deberá mediar el trabajo, indicando a 
cada alumno en qué secciones encontrará los tipos de textos y/o habilidades que 
requiera reforzar. 
De esta investigación, tomamos para nuestro proyecto investigativo LECTOCOM 
la implementación de diversas actividades dinámicas, que consisten en textos de 
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diferentes temas, considerando los niveles de complejidad, que permitan la 
ejercitación lectora de los estudiantes (36). 
 Clavijo, Maldonado y Sanjuanelo (2011). Realizaron una investigación y 
Artículo Científico llamado: POTENCIAR LA COMPRENSIÓN LECTORA DESDE 
LA TECNOLOGÍA DE LA INFORMACIÓN. 
La comprensión lectora, ha sido tema de estudio para la educación colombiana, 
debido a los bajos resultados obtenidos en las pruebas realizadas a nivel 
internacional y nacional. Situación que invita mediante este artículo, producto de 
una investigación, a describir la forma cómo se utilizó la Tecnología de la 
Información y la Comunicación (TIC) para apoyar el desarrollo de la compresión 
lectora en los estudiantes del quinto grado de primaria en una institución de 
educación básica primaria en Barranquilla Colombia y  analizar sus resultados. El 
enfoque es cuantitativo, con un diseño cuasi experimental, con dos grupos, uno de 
control con método de enseñanza tradicional y otro experimental con utilización de 
TIC como herramienta didáctica, conformados por ochenta y seis estudiantes del 
quinto grado. Se aplicaron las Pruebas Estadística de Mann-Whitney y la Caja de 
Bigotes, a estos dos grupos, que midieron los avances en comprensión lectora, 
encontrándose una diferencia significativa entre los mismos. Se fundamenta 
teóricamente, en los postulados pedagógicos de Vygostsky, David Ausbel y Jean 
Piaget. En comprensión lectora se han referenciado las teorías de Solé, Carney, 
Vieiro, Van Dijk, que ven la lectura como un proceso continuo más allá de la 
acción de parafrasear un texto y como eje transversal, para abordar las TIC en el 
proceso lector, los trabajos de Pere Márquez, Prensky y Paredes Labra. Se 
utilizaron herramientas de la Institución como video beam, internet y software de 
Windows, para los ejercicios colaborativos en el desarrollo de la zona de 
acompañamiento próximo y que impulsaron la comprensión lectora. 
El desarrollo de la investigación se sustentó en el paradigma empírico analítico 
como eje central para su ejecución. El enfoque de la investigación fue de carácter 
cuantitativo, utilizando técnicas estadísticas, ya mencionadas: pruebas estadística 
de Mann-Whitney y la caja de bigotes, con diseño cuasi experimental. Con este 
diseño se dio respuesta al interrogante formulado, producto del diagnóstico: 
¿Cómo Implementar las TIC como estrategias didácticas para mejorar el 
desarrollo la compresión lectora en los estudiantes de educación básica primaria? 
Y a preguntas de sistematización para evidenciar estadísticamente si la 
implementación de las TIC como estrategias didácticas incide o no 
significativamente en la mejoría desarrollo la compresión lectora en los estudiantes 
de educación básica primaria. 
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La investigación se tomó como apoyo teórico y estratégico para organizar, las 
pruebas y encuestas que se les realizaron a los estudiantes, para medir como 
asumirán una herramienta tecnológica que ejercite su comprensión lectora (37).  
 
 Pacheco (2011), desarrollo el SOFTWARE EDUCATIVO COMO 
ESTRATEGIA PARA LA ENSEÑANZA Y DIFUSIÓN DE LA LENGUA ZAPOTECA.  
Este es un software educativo creado con el objetivo de servir como material de 
apoyo para facilitar el aprendizaje de la lectura y escritura de la lengua zapoteca, 
en la comunidad de Ixtlán de Juárez, Oaxaca. 
Plantea desarrollar un software bilingüe español- zapoteco haciendo uso de 
tecnologías de software libre. El software está enfocado como una estrategia de 
apoyo para la lectura y la escritura del español y zapoteco, permitiendo conocer un 
vocabulario básico de la lengua zapoteca de ixtlán de Juárez, y a su vez fortalecer 
las habilidades en el idioma español, este software está dirigido a niños entre 
cinco y siete años de edad, quienes podrán identificar palabras permitiendo una 
mayor comprensión.  
La metodología empleada consistió inicialmente en la aplicación de una serie de 
encuestas a las personas adultas de la comunidad de ixtlán de Juárez con la 
finalidad de identificar a quienes hablan de la lengua Zapoteca, se estableció un 
vocabulario básico de temas comunes para niños que tuviera una traducción en la 
lengua zapoteca, posteriormente se realizaron las grabaciones de éste vocabulario 
en español y en zapoteco. 
En la parte tecnológica se evaluaron los diferentes entornos y lenguajes de 
programación de software libre para llevar a cabo el desarrollo de la aplicación. 
De este proyecto se tomó como apoyo la metodología para realizar en el presente 
estudio, una serie de encuestas a los estudiantes con el fin de medir, la 
asimilación y aceptación del aplicativo web para la ejercitación de la comprensión 
lectora (38). 
 Hernández, y Arteaga (2011), desarrollaron la investigación, LAS TIC 
COMO FACILITADORAS EN LA COMPRENSIÓN LECTORA.  
Aplicar las TIC en la educación no es una opción sino un deber, su importancia no 
solo radica en el manejo de la herramienta o el conocimiento de los medios 
informáticos, sino también en los procesos de la comprensión de un texto.  
En la investigación LAS TIC COMO FACILITADORAS EN LA COMPRENSION 
LECTORA se demuestra la influencia de estas esencialmente en los procesos 
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anticipatorios y de inferencia, de igual forma se dan a conocer ITEMS para medir 
dicha comprensión a través de la herramienta EDU 2.0 como opción a aplicar en 
las aulas. También se resalta la labor del docente y su importancia no solo en la 
creación de la aplicación, sino como el orientador y mediador de esta. 
Este proyecto estructura su metodología desde la participación de una población 
determinada de estudiantes, tal participación involucra a dichos estudiantes en 
una interacción con la plataforma educativa ―edu2.0‖. Esta herramienta permite 
crear clases en la red y por ende diseñar los propósitos, objetivos y actividades 
que se deseen. Lo anterior resulta pertinente para encausar la interacción 
plataforma-estudiante con propósitos de observación de procesos de comprensión 
lectora.  
Se tomó de esta investigación la metodología de estudiar la interacción entre un 
aplicativo y los estudiantes, fomentando así ideas que se tendrán en cuenta en la 
creación de las diferentes actividades que componen el aplicativo web para la 
ejercitación de la comprensión lectora de estudiantes de 3º, 4º Y 5º de primaria 
(39). 
 Nombre: cognitiva lectoescritura 
Autores: ITE nuevos medios, Fono salud, España, trabajando desde 1995. 
Acceso o descarga: en la web (necesita licencia). Demo 
Evidencia: Base teórica fundamentada en la neuropsicología. 
Avales de expertos. 
Herramientas innovadoras capaces de aportar a la educación los avances de 
las Ciencias y Tecnologías del Conocimiento. 
Sus Aplicaciones educativas son capaces de diferenciar e integrar 
procesamiento emergente (estimulación de capacidades y recursos, actividades 
de manipulación y habilidades, etc.) y procesamiento simbólico (conceptos, ideas, 
símbolos y razonamientos…). 
Su Gestor inteligente del aprendizaje interactúa con el(a) estudiante  
tanto de forma inmediata como reconfigurando contenidos para sesiones 
sucesivas. (40) 
 Nombre: Fondo lector 
Autor: Mariano Vindel del Hoyo (Maestro de Educación Primaria y experto en 
Informática Educativa), España, 2004-2007 
Fondo lector es un programa de lectura comprensiva, dirigido a estudiantes que se 
encuentran en fase de desarrollo del aprendizaje lector y sobre todo a aquellos 
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que tienen problemas de comprensión lectora. Consta de tres niveles: básico, 
intermedio y avanzado. 
Los ejercicios implementados en los niveles: básico e intermedio son de seis tipos 
o Ordenar las palabras de una frase 
o Ordenar una secuencia de frases 
o Responder a preguntas de una lectura 
o Relacionar una palabra con su sinónimo 
o Relacionar una palabra con su antónimo 
o Encontrar una palabra que no guarda relación con las demás 
En el nivel avanzado se desarrollan cinco tipos de ejercicios, orientados al 
perfeccionamiento de la comprensión lectora, por lo que podrán ser utilizados por 
cualquier alumno con cierto desarrollo de la lectura comprensiva: 
o Palabras polisémicas 
o Señalar el significado de una frase hecha 
o Señalar la idea principal de un texto 
o Frases con diferentes sentidos de las palabras polisémicas 
o Señalar el significado de un refrán (41) 
 
 
 La sallita.net por Raúl Galván González “Rulinsito”, México 2009 
Pedagogo, con maestría en: Dificultades Para El Aprendizaje. Trabajo en 
educanetwork.com 
Estudio en el Instituto Michoacán de Ciencias de la Educación ―José María 
Morelos‖. Creador de una sala virtual con juegos que permite a los jóvenes de 
distintos cursos de primaria fortalecer la comprensión de lectura, el razonamiento 
matemático y aprendizaje del inglés, se basa en la lúdica para incentivar a los 
niños a aprender divirtiéndose. Las diferentes lecturas son creadas por un grupo 
de profesores que hacen parte del proyecto, y algunas y algunas son obtenidas de 
la web.  
Cada curso según el grado para el que fue creado tiene unas particularidades 
según el nivel y el avance de los niños. Se privilegia el uso de las tecnologías de la 
información y la comunicación (TICS). 
También se permite la aportación del estudiante en la participación y creación de 
algunos juegos y ejercicios para la sala virtual. En cada grado se cuenta con 
material de apoyo para el desarrollo de las actividades.    
Este espacio permite que los padres junto con sus hijos puedan aprender e 
intercambiar conocimiento (42). 
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 Diseño y desarrollo de un software educativo para el fortalecimiento de 
la comprensión lectora en los niños de grado tercero de primaria del 
Instituto Distrital Miguel Ángel Builes. (Barranquilla Colombia 2011). 
Investigado por Darwin Mercado Polo, universidad CUC de Barranquilla Colombia. 
Esta investigación es fundamentada en lo primordial de la lectura para fortalecer 
los conocimientos de los seres humanos y adaptación de una postura particular 
frente a la sociedad. 
Por ello es considerada importante la psicología en el fortalecimiento de la 
comprensión lectora, pues ésta como ciencia manifiesta la forma en que las 
funciones ejecutivas (atención, lenguaje, memoria y pensamiento) influyen 
específicamente en el aprendizaje y propiamente en la comprensión lectora. Con 
esto buscan el desarrollo de estrategias y actividades por medio de un software 
educativo que promueva el avance al mejoramiento de la comprensión lectora, ya 
que en Colombia mediante estudios realizados por el Icfes, y el Ministerio de 
Educación Nacional, en comprensión lectora manejamos promedios muy bajos 
(43). 
A nivel nacional el autor del mencionado proyecto realizó una investigación y un 
Artículo Científico llamado: Potenciar La Comprensión Lectora Desde La 
Tecnología De La Información, este estudio describe la forma cómo se utilizó la 
Tecnología de la Información y la Comunicación (TIC), para apoyar el desarrollo 
de la compresión lectora en los estudiantes del quinto grado de primaria en una 
institución de educación básica primaria en Barranquilla y a analizar sus 
resultados (37). 
Al revisar el estado del arte se logra notar que la orientación de las investigaciones 
en la mayoría de los casos, es favorecer las prácticas de comprensión lectora, 
esta información nos sirvió como fundamentación al presente proyecto 
LECTOCOM que es un aplicativo web para el apoyo de la comprensión lectora en 
estudiantes de tercero de primaria del Departamento del Magdalena.  
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8. METODOLOGÍA 
 
Este proyecto se basó en la metodología RUP13, el proceso unificado racional es 
un proceso de desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de 
Modelado UML14, constituye la metodología estándar más utilizada para el 
análisis, implementación y documentación de sistemas orientados a objetos. El 
RUP no es un sistema con pasos firmemente establecidos, sino que trata de un 
conjunto de metodologías adaptables al contexto y necesidades de cada 
organización, donde el software es organizado como una colección de unidades 
atómicas llamados objetos, constituidos por datos y funciones, que interactúan 
entre sí.  
8.1 Fase de Inicio 
Para la realización del presente proyecto se recurrió a la investigación de las 
estrategias de la comprensión de textos y su análisis se efectuó por medio de los 
modelos de negocio, nos fundamentamos en el documento del libro ―los textos 
expositivos estrategias para mejorar su comprensión‖ (Emilio Sánchez Miguel, 
primera edición 1986. Segunda edición 1995), y en cuanto a las actividades para 
el aplicativo fueron establecidas gracias al plan curricular que brinda el Ministerio 
de Educación Nacional de la República de Colombia del grado tercero (2014). A 
continuación se describen los modelos.   
8.1.1 Modelo de Negocio 
Se realizaron dos modelos de negocios, en uno se plasman las facetas que se 
desprenden de la comprensión de textos, y en el otro la ejercitación de la 
comprensión lectora donde se describen las diferentes actividades que 
conformarán el aplicativo.  
Como primera instancia procedemos a explicar el flujo de trabajo del modelo de 
Comprensión de textos de la Figura 1: 
a) Modelo de comprensión de textos: 
Este modelo es el proceso mental que realiza un lector para comprender un 
texto, primero se caracteriza por construir ideas (proposición), si el 
estudiante cumple esta fase, pasa a la siguiente que consiste en conectar 
ideas entre sí (progresión temática), de lo contrario debe continuar en la 
primera fase hasta que logre el objetivo. Luego procede con la organización 
de las ideas de una forma macro estructural, y jerarquizando las ideas 
principales, estas se conectan y juntas llevan a la organización global del 
texto. 
                                            
13
 Rational Unified Process (RUP), disponible en: http://www-01.ibm.com/software/rational/rup/ 
14
 Unified Modeling Language™ (UML®), disponible en: http://www.uml.org/ 
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Figura 1: Modelo de Comprensión de Textos 
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A continuación se explica el flujo de trabajo de la Figura 2: 
Construir ideas a partir del texto (proposiciones): 
Una idea se basa en un conjunto de palabras organizadas coherentemente, 
formando una oración con sentido, con un significado que puede ser verdadero o 
falso, una misma idea puede ser expresada con diversas palabras, y debemos 
distinguir cuando nos referimos a las palabras en sí, y cuando a las ideas que 
éstas encierran. De manera más específica una proposición o idea no integra en 
un todo el significado de las palabras, sino que implícitamente establece entre 
ellas unas determinadas relaciones. Por lo tanto, construir ideas a partir de un 
texto consiste, en desentrañar el tema principal de éste y establecer una conexión 
e interrelación entre ellas. 
1. Hallar Predicado 
El predicado adopta un papel relacional respecto a los términos que hay en 
una oración, este complementa la información acerca del sujeto15. El predicado 
relaciona diferentes términos y estos a su vez son argumentos de éste, 
habitualmente los predicados adoptan formas verbales, modificadores, 
adjetivales, nexos entre otras. 
 
2. Argumentos que aceptan el predicado: 
Una idea consta de varios términos, hay un término en particular que es el 
predicado y los otros términos son argumentos de éste. El predicado acepta 
determinados términos como argumentos que sustentan las razones que 
justifican una idea. 
 
3. Identificar diferentes ideas en una misma frase: 
En un texto hay una cantidad de ideas que deben ser descubiertas y 
jerarquizadas según su valor e importancia en el texto, para luego relacionarlas 
unificándolas en una idea general o idea principal.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                            
15
 Emilio Sánchez Miguel, primera edición 1986. Segunda edición 1995. 
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Figura 2: Construir ideas a partir de un texto 
 
Continuamos con la explicación del flujo de trabajo de la Figura 3: 
Conectar las ideas entre si (Progresión temática):  
Al leer un texto se extraen las ideas de éste, se jerarquizan identificando su 
importancia, y luego se conectan o interrelacionan, estableciendo una continuidad 
tematica entre esas ideas(progresion tematica), componiendo un orden o hilo 
conductor entre ellas. 
 
1. Diferenciar parte temática: 
En esta situación el lector identifica el tema principal del texto a partir de un 
conjunto de ideas que lo componen, en cada oración se pueden describir 
partes del conjunto general del texto, el cual a medida que se enlaza con 
otras oraciones permite que el tema progrese, y se fundamente a medida 
que se va leyendo dándole una textura representativa. En este sentido 
constituye lo que ya es conocido por el lector, lo que se ha expuesto a lo 
largo del contenido, éste es el objetivo de la predicación. 
 
2. Genera coherencia lineal mínima: 
(Tema de la secuencia) es de lo que se viene hablando en todo el texto, es 
la continuidad con sentido de las oraciones que interrelacionadas sustentan 
y fundamentan las ideas del texto, haciendo que sean compatibles entre sí. 
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3. Diferenciar comentario del tema: 
Es lo que se dice o predica del tema, es lo nuevo, es un elemento 
especialmente informativo, que no es de gran participación en el texto como 
el tema en sí, pero explica el contenido de éste, haciendo una valoración 
respecto a lo que se dice. 
 
 
 
 
Figura 3: Modelo de Progresión Temática 
 
Procedemos con la explicación del flujo de trabajo de la Figura 4: 
Macroestructural 
 
Esta se refiere al significado global, que caracteriza dándole sentido a los 
elementos locales que componen el tema principal de un texto, es decir, 
todas las ideas del párrafo sin esa noción carecerían de coherencia aun 
habiendo continuidad temática entre las ideas. Todos los textos deben tener 
una macroestructura, que es la representación que nos hacemos del texto.  
 
 
1. Coherencia global a las ideas del texto: 
La coherencia global es en general la unidad principal del tema del 
texto, es lo central que le da el sentido conceptual, va directamente 
relacionada con la idea principal del texto. 
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2. Individualizar la información: 
Concebimos un texto compuesto por ideas fácilmente diferenciables, al 
individualizarlas se facilita su comprensión, al identificar la información 
por partes se pueden jerarquizar las ideas organizándolas según su 
importancia, haciendo que de manera particular se pueda conocer lo 
que a nivel global quiere decir la información como tal.  
 
3. Reducir extensos fragmentos de información a ideas manejables 
Pasar de lo general a lo particular hace más fácil identificar la idea 
principal del texto, permitiendo el manejo de la comprensión del mismo, 
al fragmentar la información se puede visualizar con mayor claridad lo 
que se quiere decir, conociendo poco apoco las pequeñas ideas que 
uniéndolas forman el tema principal de un texto.  
 
 
 
 
Figura 4: Modelo Macroestructural 
 
Procedemos con la explicación del flujo de trabajo visto en la Figura 5:  
Organización global del texto 
 
Cuando nos referimos a la organización nos inclinamos por la más general, ya que 
en un texto hay una gran variedad de relaciones u organizaciones, pero hay una 
que predomina, que es la que acoge la mayor parte de la información textual. La 
organización global del texto identifica al lector que se apropia de ella, y la utiliza 
como guía en el análisis e interpretación de la información15. 
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Modos de organización: 
1. Por Problema/solución: 
De esta forma se ordena el texto en dos categorías básicas que son: 
problema y solución, las cuales mantienen entre si las siguientes 
relaciones: 
 Relación temporal: el problema es anterior a la solución en el 
tiempo. 
 Vínculo causal o cuasi-causal: entre ambas, la solución afecta 
la trama causal de cómo surge el problema, la solución 
elimina algunos de los efectos del problema, y como 
consecuencia de lo anterior se llega a una sobre posición, 
debe ser lo menos parcial entre la ideas que explican el 
problema y las que sirven para fundamentar la solución. 
 
2. Por causal: 
Este método se organiza de dos formas que son: Antecedente y 
Consecuente, existiendo entre ellas las siguientes relaciones:  
 Relación temporal: Los antecedentes (causas) preceden a los 
consecuentes (efectos).  
 Relación causal o cuasi-causal: Es decir, las causas son 
necesarias y suficientes para que aparezcan los efectos en la 
organización de la información. 
 
3. Por comparación: 
Mediante la comparación de dos entidades se confrontan entre sí 
para identificar semejanzas y diferencias, consta de las siguientes 
tres variables: 
 La alternativa: Cuando los hechos o fenómenos tienen el 
mismo valor. 
 La adversativa: Cuando una de las opciones esta preminente 
en comparación a la otra. 
 La analogía: Esta es cuando un argumento sirve de 
ilustración del primero, a su vez que lo subordina. En las tres 
formas de comparación no existen limitaciones temporales o 
causales. 
 
4. Por descripción: 
Con este método se buscan las características, los rasgos y atributos 
del texto. En este tipo de organización el tema del texto está en una 
posición jerárquica superior en comparación a los elementos 
descriptores.  
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5. Por colección: 
Este tipo de organización permite varias formas, los argumentos 
pueden ser agrupados por medio de una secuencia temporal 
simultáneamente, o por un lazo asociativo, en cualquier caso los 
argumentos relacionados por este método poseen el mismo valor. 
 
Realizar esquema de la organización 
Luego de escoger el modo de organizar globalmente el texto, se procede a realizar 
un esquema completo, teniendo en cuenta los aspectos representativos del texto. 
 
Hacerse preguntas sobre el texto 
Después de leer un texto, de organizar las ideas y de visualizar esquemáticamente 
las ideas principales, el lector se hace preguntas sobre lo que leyó para evaluar 
que tanto entendió de lo leído. 
 
Responderlas con el esquema 
El esquema que redondea el tema del texto debe ser muy claro, de tal manera que 
con este se pueda responder las preguntas que se hacen al respecto (44). 
 
 
Figura 5: Modelo de la organización global de un texto 
 
A continuación describiremos el flujo de trabajo observado en la Figura 6:  
 
a) Modelo para ejercitar la comprensión lectora 
 
Para organizar este modelo hicimos un empalme entre el modelo de 
comprensión de texto, y las diferentes actividades escogidas del plan curricular 
de tercero de primaria (MINEDUCACIÓN 2014), para así identificar las más 
convenientes y su respectivo orden dentro del aplicativo. 
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Figura 6: Modelo para ejercitar la comprensión lectora 
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Procedemos a explicar la primera sección del diagrama observado en la Figura 7: 
Primera sección 
En el primer nivel del modelo de negocio para ejercitar la comprensión lectora 
implementamos estas actividades, porque son los pasos iniciales para adquirir las 
herramientas necesarias para que el estudiante adquiera confianza y 
conocimientos, que ayudarán a que vaya escalando asertivamente a los siguientes 
niveles. Los sinónimos y antónimos fortalecen el vocabulario de los estudiantes, 
permitiéndoles entender diferentes palabras en un texto, luego al ordenar frases 
practican la estructura gramatical de una oración, que como complemento hará 
más fácil que los niños completen una oración correctamente. 
 
1. Sinónimos y antónimos 
El estudiante verá una serie de sinónimos o antónimos dentro de 
globos de colores, y deberá escoger uno y arrastrarlo hacia la 
pareja indicada, en caso de serlo se explotará, desapareciendo 
del cuadro de juego ubicándose en una columna a la derecha, de 
lo contrario el globo seleccionado empujará a los que no hagan 
pareja con él y restará un punto. 
2. Ordenar frase: 
Se mostrará un ambiente que en la parte superior tendrá una 
serie de palabras en desorden dentro de peces de colores, y en 
la parte inferior las peceras en donde el estudiante debe ubicar 
cada pez con la palabra en el orden conveniente, formando así 
una frase ordenada y con sentido, en el caso que se equivoque 
se irá restando un punto. 
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Figura 7: Modelo de la primera sección de las actividades 
 
A continuación procedemos a explicar la segunda sección del diagrama de la 
Figura 8: 
Segunda sección:  
Estas actividades están en el segundo nivel, porque tienen una mayor complejidad 
a comparación de las anteriores sin dejar lo didáctico a un lado, el mojado aparte 
de divertido genera en los usuarios la facilidad para conocer y entender las 
palabras. El memorice, desarrolla capacidades de imaginación y retentiva de los 
estudiantes, y los crucigramas son acertijos que estimulan el funcionamiento del 
cerebro generando conocimiento. 
 
1. El mojado: El estudiante encontrará en la parte superior izquierda una tabla 
que contiene los espacios en blanco en los cuales se oculta una palabra, él 
debe descifrarla dando clic en las letras que están dentro de unas estrellas 
de mar de un teclado virtual, este se encuentra en la parte inferior izquierda 
de la pantalla. Por cada letra errónea que seleccione el estudiante, un 
muñeco que se encuentra en la parte derecha sostenido de una cuerda irá 
bajando restándosele un punto, y si llega totalmente al interior del estanque 
se moja perdiendo así el ejercicio, pero si es correcta la letra se visualizará 
en los espacios que corresponda. 
 
2. Memorice: Se le mostrará una cuadrícula de cartas ocultas al estudiante, 
este deberá destaparlas haciendo clic sobre estas para formar parejas de 
imágenes iguales, al voltear cada tarjeta se descubrirá la imagen, si la 
pareja es correcta quedarán al descubierto, de lo contrario se ocultarán 
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nuevamente, el estudiante tiene un tiempo determinado para efectuar este 
ejercicio.  
  
3. Crucigrama: En la parte central del ejercicio se le mostrará al estudiante, 
un tablero que contendrá una serie de casillas en hileras enumeradas, entre 
verticales u horizontales, estas deben ir enlazándose y encajando entre sí, 
para darle el efecto de crucigrama. Cada enumeración corresponde a un 
enunciado, que está en la parte derecha de la pantalla, el cual describe las 
características de esa palabra oculta como pista para que el estudiante 
pueda descifrarla, Cada letra introducida será evaluada, si es correcta las 
casillas serán resaltadas en verde, de lo contrario en rojo. 
 
 
Figura 8: Modelo de la segunda sección de las actividades 
 
Procedemos a explicar el flujo de trabajo de la tercera sección observada en la 
Figura 9: 
Tercera sección  
En el tercer nivel los usuarios deben manejar conocimientos más definidos que 
faciliten la comprensión lectora, en este punto las actividades de la identificación y 
orden de imágenes, estimulan en los niños la capacidad de atención, análisis y 
observación16.                                    
1. Buscar un objeto en un ambiente 
En esta actividad se le presenta un ambiente al estudiante, por ejemplo: un 
paisaje, un dormitorio, un baño, etc. Que incluye varios enunciados en la 
parte derecha de la pantalla, que describen los objetos ocultos, cuando el 
                                            
16
http://www.orientacionandujar.es/wp-content/uploads/2008/11/orientacion-andujar-pautas-y-
actividades-para-trabajar-la-atencion.pdf 
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estudiante encuentre alguno de éstos se desaparece del ambiente y se 
coloca al lado de su respectivo enunciado, el estudiante debe continuar 
buscando los otros objetos descritos por el sistema.  
 
2. Formar un cuento a partir de imágenes 
Al estudiante se le mostrará una serie de imágenes en desorden en la parte 
superior, las cuales debe ordenar coherentemente arrastrándolas hacia 
unas casillas en la parte inferior de la pantalla, formando una historia con 
sentido, si se equivoca la imagen volverá a la posición inicial como un 
efecto de rebote.  
 
 
Figura 9: Modelo de la tercera sección de las actividades 
 
Ultima sección  
Como parte final el estudiante ha debido pasar las diferentes secciones, 
reconociendo, aprendiendo y fortaleciendo la capacidad lectora, como 
última actividad tenemos la idea principal, es decir, el usuario debe ser 
capaz de encontrar el tema principal de un texto con gran facilidad. 
 
Idea principal 
Este es un ejercicio en el cual el estudiante después de haber realizado las 
actividades anteriores, debe haber adquirido habilidades que le permitirán 
realizar esta actividad con facilidad. 
 
Se le presentará un cuento corto al estudiante, y en la parte inferior una 
serie de opciones que contendrán varias ideas, él debe seleccionar la idea 
principal del texto leído inicialmente. Si el tiempo se agota antes de que el 
usuario haya seleccionado una opción, el ejercicio se finalizará 
automáticamente perdiendo con esto la oportunidad. 
(45)
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8.1.2 Recopilación de Información 
 
Para la recopilación de la información recurrimos a la investigación bibliográfica, y 
entrevistas a docentes de primaria que dictan la asignatura español. 
Consultamos varios aplicativos web basados en la comprensión lectora para 
fundamentarnos con su experiencia en la web, también leímos documentos 
virtuales que trataban minuciosamente el tema de la comprensión de un texto. Las 
entrevistas fueron de gran ayuda para la estructuración de las diferentes 
actividades que harían parte del aplicativo. 
A continuación mostramos las diferentes fuentes de información que nos ayudaron 
en el desarrollo del proyecto:  
 El aplicativo web fondo lector, nos ayudó en la información de los ejercicios 
para las actividades.  
 Textos virtuales como ―Los textos expositivos estrategias para mejorar su 
comprensión‖, del autor Emilio Sánchez Miguel, nos ayudó a fundamentar 
la importancia de la comprensión de textos. 
 El Plan curricular que brinda el Ministerio de Educación Nacional de la 
República de Colombia del grado tercero de primaria del 2014, nos sirvió 
como base para la estructuración de algunas actividades que formarán 
parte del aplicativo. 
 Entrevistamos a dos docentes de la asignatura español de primaria de dos 
colegios de Santa Marta, el instituto Antonio José de Sucre y el Colegio 
Sede José Celedón García, los cuales nos aclararon muchas inquietudes 
respecto a la lectura y la importancia de la comprensión de textos en los 
primeros años escolares, siendo la base primordial en la obtención de 
conocimiento en esa etapa de crecimiento académico. Estas entrevistas 
nos fortalecieron las ideas de las actividades a implementar y de la 
magnitud de los ejercicios que las componen. 
 La información sobre los intereses de los estudiantes fue consultada en el 
libro Regiones Cognitivas en Colombia, de la Universidad Pedagógica 
Nacional, Centro de Investigaciones CIUP. En sus estudios menciona que 
los estudiantes estarán más dispuestos aprender mientras se encuentren 
en un ambiente familiar, por lo tanto, el diseño gráfico del aplicativo web 
LECTOCOM, está orientado a un ambiente tropical inspirado en su región 
natal, que es el Departamento del Magdalena. 
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8.1.3 Requerimientos Funcionales y no funcionales 
Los requisitos funcionales y no funcionales se originaron de toda la 
información consultada, esta ayudó a que se le diera forma al desarrollo del 
aplicativo web identificando prioridades, y de una lluvia de ideas que se llevó 
a cabo en el trascurso de la construcción del mismo. 
A continuación se muestran algunos de los requisitos funcionales y no 
funcionales que caracterizan el aplicativo, si desea visualizarlos de una forma 
más detallada consulte el manual técnico. 
8.1.3.1 Requerimientos funcionales 
 El sistema permitirá registrar a los estudiantes. 
 El sistema debe pedir un usuario y contraseña para poder acceder al 
aplicativo. 
 El sistema permitirá iniciar sesión a los estudiantes. 
 El sistema no permitirá el ingreso a los estudiantes que no estén 
registrados. 
 El sistema habilitará la actividad que le corresponda hacer al 
estudiante. 
 El sistema permitirá que el estudiante recurra a la opción ayuda en 
la cual encontrará información que le servirá para la realización del 
ejercicio. 
 El sistema permitirá al estudiante poder consultar su puntaje y nivel 
en el que se encuentre actualmente. 
8.1.3.2 Requerimientos no funcionales 
 El sistema debe tener un diseño ameno y didáctico para la fácil 
utilización por parte de los estudiantes. 
 El diseño debe ir enfocado a un ambiente tropical, ya que la 
población a la que va dirigida el aplicativo es el Magdalena. 
 Todo ordenador que vaya a interactuar con el aplicativo debe tener 
instalado un navegador como: Internet Explorer, Mozilla Firefox, 
Google Chrome, Opera, entre otros preferiblemente en su última 
versión.  
 El aplicativo podrá ejecutarse en cualquier sistema operativo que 
tenga un navegador web instalado. 
 El aplicativo debe estar disponible para los estudiantes en cualquier 
momento, es decir, las 24 horas del día y los 7 días de la semana.  
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8.1.4 Lenguaje de programación utilizado para el desarrollo del aplicativo 
web  
 
Php (Personal Home Page) es utilizado para extraer de la base de datos la 
información que necesitan los ejercicios para su correcto funcionamiento y 
además de enviarla con la estructura necesaria para que pueda ser procesada en 
el programa Contruct 2.  
Construct 2 
Contruct 2 se utiliza para desarrollar la parte del cliente, es decir, donde se 
encuentran los efectos, movimientos y demás funcionalidades de los objetos de la 
aplicación y se hacen las peticiones por medio del plugin AJAX, estas se dirigen a 
la parte del servidor (los códigos PHP).   
8.2 Fase de Elaboración 
8.2.1 Diagrama de casos de uso 
Luego de realizar las etapas anteriores se procedió a organizar la información 
obtenida. Después que se identificaron los actores que harán parte del sistema, se 
modelaron los requisitos funcionales en diagramas de caso de uso apoyados en el 
lenguaje de modelado unificado (UML), con sus respectivas tablas de información. 
El aplicativo consta de 8 actividades que deberá realizar el estudiante para 
ejercitar su comprensión lectora las cuales son: sinónimos y antónimos, el mojado, 
ordenar frases, armar cuento con imágenes, memorice, crucigrama, buscar objeto, 
e idea principal. Cada actividad constará de 2 niveles cada uno con 5 ejercicios 
respectivamente. El estudiante previamente se registra en el aplicativo, luego 
inicia sesión, y puede empezar a realizar las respectivas actividades. 
8.2.1.1 Inicio 
En este caso de uso se describen las actividades iniciales que corresponden al 
estudiante como su registro, ingreso al aplicativo y comienzo de los ejercicios. 
Procedemos a explicar algunas de las funciones de este módulo.  
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 Registrarse  
En esta opción el usuario podrá digitar sus datos para que el sistema los 
guarde en la base de datos, y al ser registrado el usuario pueda ingresar al 
aplicativo. 
 Login  
Esta función permite que el estudiante pueda digitar su usuario y contraseña 
para poder ingresar al aplicativo. 
 Empezar el ejercicio 
Esta opción permite que el estudiante comience a realizar el ejercicio de la 
actividad correspondiente. 
 Mejores puntajes 
Esta función permite que el estudiante pueda ver el estado de los mejores 
puntajes, incluso el de sus compañeros. 
 Ayuda 
El aplicativo ofrecerá una ayuda al estudiante acerca del funcionamiento del 
ejercicio y como debe realizarse. 
En la Figura 10 se muestra el diagrama de casos de uso del inicio del 
aplicativo. Para consultar mayor información dirigirse al manual técnico en la 
sección de casos de uso.  
 
Figura 10: Diagrama de inicio 
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En la tabla 1 encontramos la descripción del caso de uso Registrarse, mostrado en 
el diagrama anterior. Para observar la descripción completa de los casos de uso 
diríjase a la tabla de casos de uso del manual técnico.   
 
 
Tabla 1: Registrarse 
Nombre de Caso de 
Uso 
Registrarse  
Actores  Estudiante  
Descripción El usuario podrá ingresar sus datos para que el 
sistema los guarde en la base de datos y así pueda 
ingresar al aplicativo. 
precondiciones No aplica 
Flujos de eventos Actividades del actor 1. El estudiante 
digita sus datos. 
Respuesta del sistema 2. Se guardan los 
datos del usuario 
en la base de 
datos. 
3. Se valida la 
información del 
estudiante en la 
base de datos. 
3.1 Si la validación 
es correcta 
emerge un 
mensaje 
―usuario 
registrado 
satisfactoriame
nte‖ 
4. El usuario es 
registrado por el 
sistema 
Postcondiciones Registro exitoso 
Excepciones  4.1 si la validación es incorrecta emerge un 
mensaje de error. 
 
 
Diagrama de casos de uso de los diferentes ejercicios que conforman las 
actividades:  
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8.2.1.2 Actividad de los Sinónimos y Antónimos  
Esta es la primera actividad a la que debe ingresar el estudiante en el aplicativo, 
permitiendo que el estudiante se familiarice con los sinónimos y antónimos. 
Consta de dos funciones básicas: 
 Arrastrar palabras 
Función que permite al estudiante tomar una palabra y arrastrarla hacia su 
sinónimo o antónimo, para formar la pareja correspondiente. 
 Verificar palabras 
Esta opción permite, que el sistema verifique si la pareja de sinónimos o 
antónimos que escogió el estudiante es correcta. 
En la Figura 11 se muestra el diagrama de casos de uso de la actividad 
sinónimos y antónimos del aplicativo. Para consultar mayor información 
dirigirse al manual técnico en la sección de casos de uso. 
 
Figura 11: Diagrama de Sinónimos y Antónimos 
 
En la tabla 2 encontramos la descripción del caso de uso Arrastrar palabras, 
mostrado en el diagrama anterior. Para observar la descripción completa de los 
casos de uso diríjase a la tabla de casos de uso del manual técnico.   
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Tabla 2: Arrastra Palabras 
Nombre de Caso de 
Uso 
Arrastrar palabras 
Actores  Estudiante  
Descripción Al estudiante se le presentan unos sinónimos o 
antónimos en desorden los cuales debe arrastrar 
para emparejar de tal manera que la palabra 
corresponda con su respectivo sinónimo o antónimo. 
precondiciones Iniciar sesión, Empezar ejercicio 
Flujos de eventos Actividades del sistema 1. El sistema extrae 
de la base de 
datos las palabras 
y las visualiza en 
globos de colores. 
Respuesta del actor 2. El usuario escoge 
el globo con la 
palabra. 
3. El usuario arrastra 
el globo hacia el 
otro que contenga 
la palabra para 
formar la pareja. 
Postcondiciones Verificar palabra 
Excepciones  No aplica  
 
Ordenar frase  
Esta es la segunda actividad del aplicativo, en la cual el estudiante practica la 
organización de frases con sentido. 
A continuación las funciones básicas de esta sección:  
 Arrastrar Palabra 
Esta opción permite que el estudiante arrastre la palabra en desorden hasta el 
lugar que corresponda, para organizar la frase con coherencia. 
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 Verificar Posición  
Esta función permite que el sistema verifique la posición escogida por el 
estudiante. 
En la Figura 12 se muestra el diagrama de casos de uso de ordenar frase del 
aplicativo. Para consultar mayor información dirigirse al manual técnico en la 
sección de casos de uso. 
 
Figura 12: Diagrama de ordenar Frase 
En la tabla 3 encontramos la descripción del caso de uso Arrastrar palabra, 
mostrado en el diagrama anterior. Para observar la descripción completa de los 
casos de uso diríjase a la tabla de casos de uso del manual técnico.   
Tabla 3: Arrastrar Palabra 
Nombre de Caso de 
Uso 
Arrastrar palabra 
 
Actores  Estudiante  
Descripción Se pondrán las palabras en desorden dentro de 
unos peces, y el estudiante deberá arrastrarlas hasta 
la pecera que corresponda, para organizar la frase 
con coherencia. 
precondiciones Iniciar sesión, Empezar ejercicio 
Flujos de eventos Actividades del sistema 1. El sistema extrae 
de la base de 
datos las palabras 
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a organizar y las 
visualiza dentro de 
unos peces y las 
peceras donde 
deben ir 
organizados. 
Respuesta del Actor 2. El usuario 
selecciona el pez 
con la palabra que 
el considere 
correcta  
3. El usuario arrastra 
el pez con la 
palabra hacia la 
pecera que él 
considera 
correcta. 
Postcondiciones Verificar Posición  
Excepciones  No aplica 
8.2.1.3 El Mojado 
Esta es la tercera actividad del aplicativo, es un juego divertido que ayuda a los 
estudiantes a identificar las palabras estimulando su cerebro. 
Consta de dos funciones principales: 
 Escoger letra 
Esta opción permite que el estudiante escoja una letra de un teclado virtual 
para descifrar la palabra oculta. 
 Verificar letra 
Esta función permite que el sistema verifique que la letra escogida por el 
usuario sea correcta o no. 
En la Figura 13 se muestra el diagrama de casos de uso de la actividad El Mojado 
del aplicativo. Para consultar mayor información dirigirse al manual técnico en la 
sección de casos de uso.  
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Figura 13: Diagrama El Mojado 
En la tabla 5 encontramos la descripción del caso de uso Escoger Letra, mostrado 
en el diagrama anterior. Para observar la descripción completa de los casos de 
uso diríjase a la tabla de casos de uso del manual técnico.   
Tabla 4: Escoger Letra 
Nombre de Caso de 
Uso 
Escoger letra 
Actores  Estudiante  
Descripción El usuario escoge la letra que cree que hace parte 
de la palabra oculta. 
precondiciones Iniciar sesión, Empezar ejercicio  
Flujos de eventos Actividades del sistema 1. Se extrae de la 
base de datos una 
palabra 
aleatoriamente. 
2. Muestra la 
cantidad de 
espacios donde 
van las letras. 
Respuesta del Actor 3. El usuario le da 
clic a una estrella 
de mar donde 
está la letra que 
considera 
correcta. 
Postcondiciones Verificar letra 
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Excepciones  No aplica  
 
8.2.1.4 Memorice  
Es la cuarta actividad del aplicativo, este ejercicio estimula la memoria del 
estudiante ejercitando su capacidad de retentiva. 
 Destapar Carta 
Esta opción permite al estudiante escoger una carta y destaparla para mostrar 
su imagen oculta. 
 Comparar Carta 
Con esta función el sistema compara dos cartas con dos imágenes 
descubiertas, verificando así si son iguales o no. 
En la Figura 14 se muestra el diagrama de casos de uso de la actividad 
Memorice del aplicativo. Para consultar mayor información dirigirse al manual 
técnico en la sección de casos de uso.  
 
Figura 14: Diagrama del Memorice 
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En la tabla 5 encontramos la descripción del caso de uso Destapar Carta, 
mostrado en el diagrama anterior. Para observar la descripción completa de los 
casos de uso diríjase a la tabla de casos de uso del manual técnico.   
Tabla 5: Destapar Carta 
Nombre de Caso de 
Uso 
Destapar carta 
Actores  Estudiante  
Descripción Con ésta opción se destapa una de las imágenes 
que están ocultas. 
precondiciones Iniciar sesión, Empezar ejercicio 
Flujos de eventos Actividades del Sistema 1. El sistema extrae 
de la base de 
datos una 
cantidad de cartas 
con imágenes que 
son ubicadas en 
una tabla 
volteadas.  
3. El sistema voltea 
la carta escogida 
por el usuario. 
4. El sistema valida 
si hay otra carta 
volteada. 
4.1  Si está abierta otra 
carta el sistema las 
compara. 
4.2 Sino hay abierta otra 
carta el sistema permite 
al usuario que escoja 
otra carta.   
Respuesta del sistema 2. El usuario escoge 
una carta. 
Postcondiciones Comparar carta 
Excepciones  No aplica 
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8.2.1.5 Crucigrama 
Esta es la quinta actividad del aplicativo, es un ejercicio que ayuda al estudiante a 
comprender un enunciado de tal forma que descifre la palabra oculta, es un juego 
didáctico y de gran aprendizaje. 
 
 Ingresar Letras 
Esta opción permite que el estudiante ingrese las letras que considera que 
componen la palabra oculta. 
 Verificar Letras 
Esta función permite que el sistema valide las letras ingresadas por el 
estudiante, verificando si corresponden o no a la palabra a descifrar. 
En la Figura 15 se muestra el diagrama de casos de uso de la actividad 
Crucigrama del aplicativo. Para consultar mayor información dirigirse al manual 
técnico en la sección de casos de uso.  
 
Figura 15: Diagrama del Crucigrama 
En la tabla 6 encontramos la descripción del caso de uso Ingresar Letras, 
mostrado en el diagrama anterior. Para observar la descripción completa de los 
casos de uso diríjase a la tabla de casos de uso del manual técnico.   
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Tabla 6: Ingresar Letras 
Nombre de Caso de 
Uso 
Ingresar letras 
Actores  Estudiante  
Descripción El estudiante ingresa las letras que conforman la 
palabra correspondiente a una de las preguntas del 
crucigrama. 
precondiciones Iniciar sesión, Empezar ejercicio 
Flujos de eventos Actividades del Sistema 1. Extrae de la base 
de datos un 
crucigrama y lo 
muestra en una 
tabla en pantalla. 
Respuesta del Actor 2. Llena el 
crucigrama.  
3. Da clic en el botón 
verificar letras. 
Postcondiciones Verificar letras 
Excepciones  No aplica 
 
8.2.1.6 Buscar Objeto en un Ambiente 
Esta es la sexta actividad del aplicativo, es un ejercicio que ejercita la memoria en 
los estudiantes los cuales por medio de una interpretación de un enunciado 
relacionan e identifican el objeto a buscar. 
 Seleccionar el Objeto  
Esta opción permite que el estudiante seleccione del ambiente el objeto que 
considera correcto. 
 Verificar Objeto 
El sistema verifica si el objeto escogido por el estudiante corresponde a la 
figura buscar. 
En la Figura 16 se muestra el diagrama de casos de uso de la actividad Buscar un 
Objeto del aplicativo. Para consultar mayor información dirigirse al manual técnico 
en la sección de casos de uso.  
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Figura 16: Diagrama de Buscar Objeto 
En la tabla 7 encontramos la descripción del caso de uso Seleccionar Objeto, 
mostrado en el diagrama anterior. Para observar la descripción completa de los 
casos de uso diríjase a la tabla de casos de uso del manual técnico.   
 
Tabla 7: Seleccionar Objeto 
Nombre de Caso de 
Uso 
Seleccionar objeto 
Actores  Estudiante  
Descripción Éste permite que el usuario seleccione el objeto que 
encontró camuflado en el ambiente. 
precondiciones Iniciar sesión, Empezar ejercicio 
Flujos de eventos Actividades del Sistema 1. Extrae de la base 
de datos un 
ambiente 
aleatoriamente, 
con una 
descripción de los 
objetos a buscar 
en éste. 
Respuesta del Actor 2. Busca y 
selecciona el 
objeto descrito en 
el enunciado. 
Postcondiciones Verificar objeto 
Excepciones  No aplica 
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8.2.1.7 Armar Cuento con Imágenes 
Esta es la séptima actividad del aplicativo, este ejercicio ejercita la mente del 
estudiante ayudando a incrementar su creatividad, imaginación, y su capacidad 
para comprender un texto. 
 Arrastrar Imágenes 
Esta función permite que el estudiante escoja la imagen y la arrastre hasta 
el lugar que el considere correcto. 
 
 Verificar Posición de las Imágenes 
El sistema verifica que el lugar escogido por el usuario para colocar la 
imagen sea correcto. 
En la Figura 17 se muestra el diagrama de casos de uso de la actividad Armar 
Cuento con imágenes del aplicativo. Para consultar mayor información dirigirse al 
manual técnico en la sección de casos de uso.  
 
Figura 17: Armar Cuento con Imágenes 
 
En la tabla 8 encontramos la descripción del caso de uso Arrastrar Imagen, 
mostrado en el diagrama anterior. Para observar la descripción completa de los 
casos de uso diríjase a la tabla de casos de uso del manual técnico.  
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Tabla 8: Arrastrar imagen 
Nombre de Caso de 
Uso 
Arrastrar imagen  
 
Actores  Estudiante  
Descripción Con esta opción el estudiante arrastra las imágenes 
para armar el cuento de forma coherente. 
precondiciones Iniciar sesión, Empezar ejercicio 
Flujos de eventos Actividades del Sistema 1. Extrae de la base 
de datos las 
imágenes en 
desorden de un 
cuento 
visualizándolas en 
unas tablitas y los 
espacios para 
ordenarlas. 
Respuesta del Actor 2. Arrastra la tablita 
con la imagen 
para ubicarla en 
los espacios 
correspondientes. 
Postcondiciones Verificar Posición de las imágenes 
Excepciones  No aplica 
 
8.2.1.8 Idea Principal  
Esta es la octava y última actividad del aplicativo, al llegar a esta posición el 
estudiante ha debido ganar habilidades que le serán muy útiles para realizar este 
ejercicio, el estudiante ejercerá la comprensión lectora para resolverlo.   
 Seleccionar Idea Principal 
Esta función permite que el estudiante seleccione la idea principal que 
corresponda a un texto que le será dado. 
 Verificar Idea Principal 
El sistema podrá verificar que la selección de la idea principal que haga el 
estudiante sea correcta. 
En la Figura 18 se muestra el diagrama de casos de uso de la actividad Idea 
Principal del aplicativo. Para consultar mayor información dirigirse al manual 
técnico en la sección de casos de uso. 
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Figura 18: Diagrama de Idea Principal 
 
En la tabla 9 encontramos la descripción del caso de uso Seleccionar Idea 
Principal, mostrado en el diagrama anterior. Para observar la descripción completa 
de los casos de uso diríjase a la tabla de casos de uso del manual técnico.   
Tabla 9: Seleccionar Idea Principal 
Nombre de Caso de 
Uso 
Seleccionar idea principal 
Actores  Estudiante  
Descripción El estudiante selecciona la idea principal que cree 
correcta según el texto que leyó. 
precondiciones Iniciar sesión, Empezar ejercicio 
Flujos de eventos Actividades del actor 1. El sistema extrae 
de la base de 
datos una lectura 
aleatoriamente y 
la presenta junto a 
unas ideas.   
Respuesta del sistema 1. El usuario 
selecciona la idea 
principal que 
considera correcta 
respecto a la 
lectura. 
Postcondiciones Verificar Idea principal 
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8.2.2 Arquitectura Inicial  
En esta sección se definió la arquitectura con base en los requerimientos 
funcionales, sería la adecuada para el desarrollo del aplicativo web. La 
arquitectura Cliente servidor fue la más indicada para este tipo de proyecto 
teniendo en cuenta que está distribuido por medio de varios procesos como: la 
coordinación y el compartir información de un sistema de cliente servidor, 
haciendo más fácil su desempeño. 
Para obtener mayor información dirigirse al manual técnico en la sección 
Tecnología Cliente Servidor. 
8.2.3 Diseño del aplicativo web 
El diseño del aplicativo se basó en el ambiente tropical del Departamento del 
Magdalena, amigable y llamativo para los estudiantes de tercero de primaria de 
este departamento, los colores claros como azul marino fueron protagonistas en el 
diseño, las imágenes relacionándose con el medio, como el océano, la playa, las 
palmeras, y peces, que hacen juego perfecto con el cuadro costero. 
En la Figura 19, se muestra la página principal del aplicativo web, la cual tiene 
varios elementos que describiremos a continuación: 
La página principal tiene de fondo una pequeña isla con palmeras, rodeada de un 
océano azul en el cual navegan unos pequeños veleros, se ven unas aves que 
vuelan en el cielo azul que cobija la isla. En la parte superior de la página se 
encuentra el logo del aplicativo web LECTOCOM. 
En la parte izquierda se encuentra un recuadro en el cual el estudiante debe 
ingresar sus datos, ya sea para registrarse por primera vez, o para iniciar sesión si 
ya se encuentra previamente registrado en la base de datos. 
En la parte derecha se encuentra una pequeña descripción del aplicativo, junto 
con los diferentes logos que identifican a las actividades que hacen parte del 
aplicativo.    
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Figura 19: Página inicial del Aplicativo Web  
8.2.4 Base de Datos 
La base de datos del aplicativo web LECTOCOM consta de 7 tablas relacionales 
que describen fácilmente el proceso del programa. En la Figura 20 el diagrama de 
entidad relación describe las tablas y sus relaciones. 
Para obtener mayor información del sistema de base de datos diríjase al manual 
técnico.  
 
Figura 20: Diagrama de Entidad Relación 
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8.2.5 Construcción de la Base de Datos 
Luego de haber realizado la representación general de la base de datos, se 
continuó con el desarrollo de un script que permitiera ejecutar dicha 
representación o la migración de ésta a cualquier plataforma. Este script es muy 
importante en el caso de necesidad de recuperar o mantener la estructura de la 
base de datos. 
En la Figura 21 se puede apreciar una fracción de código del script. 
 
Figura 21: Script de la base de datos 
8.3 Fase de Construcción 
8.3.1 Códigos Implementados en la Plataforma Virtual 
8.3.1.1 Desarrollo de la interfaz gráfica en Construct 2 
En esta sección se detalla el modelo del código utilizado para el desarrollo del 
aplicativo ―Lectocom‖. Primero se realizó la construcción de la interfaz gráfica en 
Construct 2, luego la codificación en PHP para las consultas a la base de datos y 
enviar la información estructurada a la interfaz gráfica, de estos dos desarrollos se 
obtuvieron dos carpetas, Lectocom_Server y Lectocom, son dos debido a que se 
adoptó el modelo cliente-servidor para una mejor estructuración.  
El Proyecto dentro de la interfaz de construct 2 está conformado por los directorios  
Layouts, donde se encuentran las vistas de login, mapa, sinonimoAntonimo, 
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ordenar_frase, Ahorcado, CuentoImagenes, Memorice, Crucigrama, 
ObjetoAmbiente, IdeaPrincipal; Event sheets, se ubican las hojas de eventos las 
cuales contienen las funcionalidades de los layouts mencionados anteriormente; 
Object types, Families, Sounds, Music no contiene información en este aplicativo; 
y Files donde se encuentra la hoja de estilos y algunas imágenes utilizadas en el 
aplicativo. En la Figura 22 se puede observar el proyecto con sus respectivos 
archivos. 
 
Figura 22: Proyecto Lectocom en Construct 2 
Para mayor información respecto al desarrollo de la interfaz gráfica en Construct 2 
diríjase al manual técnico en la parte de modelo del código del aplicativo. 
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8.3.1.2 Exportación del aplicativo Lectocom a la tecnología HTML 5 
Una vez terminado todos los Diseños de los Layout y event sheet en el Construct 
2 se hizo el proceso de exportación del aplicativo Lectocom a la tecnología HTML 
5, y el resultado de este lo ubicamos en la carpeta Lectocom, la cual contiene la 
carpeta images donde se encuentran las imágenes que se utilizaron para el 
desarrollo de las diferentes actividades , los archivos c2runtime.js el cual 
comprime todas las funcionalidades del aplicativo , index.html donde se ejecuta la 
inicialización del aplicativo, style.css en este se le proporciona estilo a algunos 
objetos del aplicativo, además añade la biblioteca más conocida en la tecnología 
de javascrit, JQuery la cual se comprime en el archivo jqury-2.0.0.min.js. En la 
Figura 23 se puede observar el contenido de la carpeta Lectocom. 
 
Figura 23: Carpeta Lectocom 
 
Todas las funcionalidades de los event sheet y la lógica de interfaz gráfica de los 
Layout son exportadas en el archivo c2runtime.js que genera el Construct 2, toda 
su codificación es basada en la tecnología javascript lo cual hace más ligero el 
proyecto, en la Figura 24 se puede observar una fracción del código de este. 
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Figura 24: Archivo c2runtime.js 
Para mayor información al respecto diríjase al manual técnico en la sección de 
modelo del código del aplicativo.  
8.3.1.3 Código PHP 
La otra parte del aplicativo es el servidor, el cual fue desarrollado con la tecnología 
PHP  por su afinidad con el programa Construct 2, solo es necesario indicar en los 
archivos que recibirán las consultas la sentencia ―header ('Access-Control-Allow-
Origin: *');‖ para que estas se puedan efectuar. 
El servidor es ubicado en la carpeta Lectocom_Server en la cual se encuentran las 
carpetas AyudaActividad, CuentoImagenes, ImagenesEjercicioCorrecto, 
Memorice, objetoAmbiente estas imágenes son llamadas por el protocolo http en 
constrcut 2, además, los archivos conexión.php, instalación.php, lecom.php y 
getActividad que sirven para hacer las consultas a la base de datos y enviar la 
información estructurada al cliente. En la Figura 25 se pueden observar. 
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Figura 25: Directorio PHP e imágenes 
El archivo conexion.php es fundamental para que los demás archivos puedan 
efectuar sus consultas con éxito, pues en esta se depositan las credenciales de la 
base de datos a la que se piensa acceder. En la Figura 26 se presenta una 
fracción de su código. 
 
Figura 26: Archivo Conexión.php 
El archivo instalación.php solo es necesario cuando se piensa ubicar el aplicativo 
Lectocom en un servidor particular, puesto que  este contiene la creación de las 
tablas de la base de datos que alimenta todo el aplicativo, en la Figura 27 se 
presenta una fracción de su código.  
  63 
 
Figura 27: Archivo instalación.php 
Para mayor información al respecto diríjase al manual técnico en la sección de 
modelo del código del aplicativo.  
8.3.2 Secciones del aplicativo web 
Con la implementación de los diferentes códigos anteriormente mostrados, fue 
posible llevar a cabo cada uno de los ambientes del aplicativo, y las actividades 
que ejercitaran a los estudiantes. A continuación detalláramos cada uno de los 
ambientes y actividades. 
8.3.2.1 Inicio   
En la página principal del aplicativo, se cumple el caso de uso de inicio en el cual 
el estudiante si es su primera vez debe registrarse y luego iniciar sesión para 
poder ingresar al aplicativo. 
En la Figura 28, se muestran las dos opciones Registrarse y Entrar, el estudiante 
debe seleccionar según sea su caso. 
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Figura 28: Inicio 
En la Figura 29, se muestran los datos que debe ingresar el estudiante para poder 
registrarse en la base de datos y por ende iniciar sesión en el aplicativo. Para 
mayor información de la parte de inicio, dirigirse al manual de usuario. 
 
Figura 29: Campos para el registro del estudiante 
8.3.2.2 Sesión iniciada 
Luego de un previo registro en la base de datos, se procede a iniciar sesión, y 
emerge la imagen de la Figura 30, este es el menú principal del aplicativo en el 
cual se encuentran los barcos que identifican a cada actividad, también se cuenta 
con la opción de ayuda, y la información del estudiante junto con sus puntajes. 
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Figura 30: sesión iniciada 
 
  Para mayor información de este menú diríjase al manual de usuario. 
8.3.2.3 Actividad de los sinónimos y antónimos 
En la figura 31, se muestra el ejercicio de sinónimos, en éste al estudiante se le 
presentan dos columnas de globos de colores cada uno con una palabra, el 
estudiante debe escoger un globo y arrastrarlo junto al que considere que tiene el 
sinónimo correspondiente, para formar la pareja correcta, si es así los globos se 
desaparecerán y en el tablón que está a la derecha se mostrarán las palabras, 
como se ve en la Figura 32: 
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Figura 31: Actividad de los Sinónimos y Antónimos 
Para mayor información sobre la actividad de sinónimos y antónimos diríjase al 
manual de usuario. 
 
Figura 32: Transcurso de la actividad de los sinónimos y antónimos 
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8.3.2.4 Actividad ordenar frases 
En la Figura 33 se muestra la pantalla inicial de este ejercicio. En esta actividad el 
estudiante debe arrastrar los peces de colores hacia las peceras de tal forma que 
ordene una frase con sentido, inicialmente se le darán 10 puntos es decir, 10 
intentos, por cada intento perdido el puntaje que está en la parte superior derecha 
ira disminuyendo, como se ve en la Figura 34.  
 
Figura 33: Actividad Ordenar frases 
 
Para mayor información de la actividad Ordenar Frases debe dirigirse al manual 
de usuario. 
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Figura 34: transcurso de la Actividad Ordenar Frases 
3.2.1.5 Actividad el Mojado  
En la Figura 35, se muestra la actividad el mojado, esta consiste en descifrar una 
palabra oculta el estudiante debe seleccionar la letra que considere que hace 
parte de dicha palabra, si es correcta se visualiza en los espacios en blanco, de lo 
contrario el muñeco del columpio irá bajando poco a poco acercándose al 
recipiente con agua. 
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Figura 35: Transcurso de la Actividad el Mojado 
 
Si desea informarse más sobre la actividad el mojado, diríjase al manual de 
usuario. 
8.3.2.5 Actividad Memorice  
Como se puede ver en la Figura 36, el estudiante cuenta con 5 minutos que 
equivale a 300 segundos para encontrar las parejas de imágenes ocultas, él debe 
seleccionar la carta que considera, y hacer clic sobre ella, el sistema la volteará 
mostrando la imagen que ocultaba, como se ve en la Figura 37: 
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Figura 36: Actividad Memorice 
 
Si desea informarse más sobre la actividad Memorice, diríjase al manual de 
usuario. 
 
Figura 37: Transcurso de la actividad Memorice 
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8.3.2.6 Actividad Crucigrama 
En este ejercicio el estudiante debe descifrar las palabras ocultas que conforman 
el crucigrama, guiándose de los enunciados que corresponden a una pista.  
En la parte derecha de la pantalla se encuentran los enunciados como se ve en la 
Figura 38: 
 
Figura 38: Actividad Crucigrama 
 
Si desea informarse más sobre la actividad Crucigrama, diríjase al manual de 
usuario. 
8.3.2.7 Actividad Buscar Objetos en una imagen  
El estudiante visualizará un ambiente como el de la Figura 39, el usuario cuenta 
con cinco minutos que equivalen a 300 segundos de tiempo, para terminar el 
ejercicio, en el cual debe buscar los objetos que se describen en la columna a la 
derecha de la pantalla  , él debe seleccionar el objeto en el ambiente, y éste 
inmediatamente si es correcto, se colocara al lado de su respectiva descripción, 
como se ilustra en la Figura 40. 
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Figura 39: Actividad Buscar un objeto en un Ambiente 
 
Si desea informarse más sobre la actividad Buscar un objeto, diríjase al manual de 
usuario. 
 
Figura 40: Transcurso de la Actividad Buscar un Objeto en el Ambiente 
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8.3.2.8 Actividad cuento a partir de imágenes  
En este ejercicio se le presentan al estudiante en la parte superior de la pantalla, 
una serie de imágenes en desorden que corresponden a un cuento , él debe 
arrastrar cada imagen hacia las casillas que se encuentran en la parte inferior del 
barco organizándolas según corresponda , guiándose del cuento que se 
encuentra en la columna a la derecha , como se ve en la Figura 41. 
El tablero del puntaje empezará en 10 que equivale a la cantidad de intentos con 
los que cuenta el estudiante para resolver el ejercicio, por cada intento fallido éste 
se ira descontando, como se muestra en la Figura 42: 
 
Figura 41: Actividad Cuento a partir de Imágenes 
 
Si desea informarse más sobre la actividad Cuento a partir de imágenes, diríjase 
al manual de usuario. 
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Figura 42: Transcurso de la actividad Cuento con imágenes 
8.3.2.9 Actividad Idea Principal 
Como se ilustra en la Figura 43, el estudiante cuenta con un tiempo límite de 5 
minutos que equivale a 300 segundos para seleccionar la idea principal del texto, 
que se encuentra en la parte superior de la pantalla, en la parte inferior se 
encuentran las opciones con las que cuenta y debe seleccionar la que considere 
correcta. 
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Figura 43: Actividad Idea Principal 
Si desea informarse más sobre la actividad Idea Principal, diríjase al manual de 
usuario. 
8.4 Fase de transición  
8.4.1 Pruebas del aplicativo web 
Al finalizar la construcción de los diferentes componentes de la herramienta web, 
se procedió a realizar las pruebas pertinentes, para llevarlas a cabo el software se 
implementó en el Colegio Mundo Feliz por un periodo de 2 meses (es el tiempo 
estipulado que establece el  Programa de Ingeniera de Sistemas de la Universidad 
del Magdalena para saber si un aplicativo cumple con los requerimientos para ser 
aprobado) a partir del 20 de mayo del 2015, así los estudiantes de dicha 
Institución podían entrar a la página e interactuar con ella,  con el fin de comprobar 
que alcanzara los requisitos funcionales previamente estipulados, ejercitando a los 
estudiantes con la realización de las diferentes actividades enfocadas en 
apoyarlos en la comprensión lectora. 
Las capacitaciones fueron realizadas en dos intervenciones la primera ocurrió el 
20 de mayo y la segunda el 21 de agosto del 2015, se les mostró a los niños y 
docentes en que consiste el aplicativo, se les indicó como utilizarlo, y que tuvieran 
en cuenta sugerencias que nos sirvieran para mejorar y corregir inconvenientes si 
se presentaban. 
Se realizó una encuesta al finalizar la última capacitación, para medir la 
aceptación del software por parte de los estudiantes y para que hicieran 
sugerencias o críticas que nos ayudaran en el desarrollo del aplicativo, la 
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interpretación de los resultados fue positiva, el 100% de los alumnos del grupo de 
tercero de primaria respondieron que les gustó mucho el ambiente gráfico y 
afirmaron que es una herramienta que les permite ejercitar la comprensión lectora, 
por lo tanto tuvo gran acogida por parte de los participantes de la prueba 
realizada. 
Para mayor información dirigirse al manual técnico sección pruebas del aplicativo 
web, y en sus Anexos se encuentran evidencias al respecto. 
8.4.2 Realización del manual de usuario 
El manual de usuario es una guía que le servirá al usuario para saber cómo utilizar 
el aplicativo web. 
El manual está diseñado de tal forma que pueda ser comprendido por cualquier 
usuario que desee realizar alguna de las funcionalidades del programa, se realizó 
de una manera muy ilustrativa, describiendo paso a paso las acciones 
correspondientes, aclarando dudas e indicando como debe llevarse a cabo el 
registro, y la solución de los diferentes ejercicios que componente a las 
actividades del aplicativo.  
8.4.3 Realización del manual técnico  
El manual técnico es muy indispensable para personal calificado conocedor del 
área en que nos desempeñamos, si se desea realizar cambios o añadir 
funcionalidades al sistema. 
Explica la utilización correcta del sistema, los requisitos funcionales que debe 
solucionar y los no funcionales a los que está sometido. 
A continuación anexamos los diferentes puntos tratados en el manual técnico. 
1. INTRODUCCIÒN 
2. HERRAMIENTAS UTILIZADAS PARA EL DESARROLLO 
3. REQUERIMIENTOS TÉCNICOS 
3.1 USUARIO  
3.2 SERVIDOR  
4. INSTALACION WEB SERVER 
5. CONFIGURACIÓN DE LA INSTALACIÓN  
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6. MODELO DE NEGOCIO 
6.2 Modelo de comprensión de textos 
6.3 Modelo para ejercitar la comprensión lectora 
7. REQUISITOS FUNCIONALES 
8. REQUISITOS NO FUNCIONALES 
9. TECNOLOGÍA CLIENTE SERVIDOR 
9.1 Definición  
9.2 Características 
9.3 Ventajas 
9.4 Desventajas 
10. MODELO ENTIDAD RELACIÓN    
11. DICCIONARIO DE DATOS DEL MODELO ENTIDAD RELACIÓN 
12. MODELO DEL CODIGO DEL APLICATIVO 
13. COMO SE INGRESAN LOS EJERCICIOS QUE COMPONEN LAS 
ACTIVIDADES EN LA BASE DE DATOS 
14. PRUEBAS DEL APLICATIVO WEB 
15. CAPACITACIÓN DE LOS USUARIOS 
16. BIBLIOGRAFÍA 
8.4.4 Capacitación de los usuarios 
 
Se llevaron a cabo las capacitaciones tanto para los estudiantes como para los 
docentes de tercero de primaria del colegio Mundo Feliz ubicado en la ciudad de 
Santa Marta del Departamento del Magdalena, en las cuales se les explicó el 
propósito del aplicativo y su respectivo funcionamiento, y las acciones que debían 
ejecutar para obtener el mejor resultado por parte del software. En esta 
explicación se les informó en qué consiste cada actividad y cómo se realizan cada 
uno de los ejercicios que las conforman, y las herramientas con las que cuenta la 
plataforma. 
Se les indicó desde el registro, inicio de sesión, práctica de ejercicios y 
herramienta de ayudas. De esta capacitación surgieron recomendaciones y dudas 
que nos ayudaron a corregir errores que no se habían tenido en cuenta. 
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Para mayor información dirigirse al manual técnico sección Capacitación de los 
usuarios y en sus Anexos se encuentran evidencias al respecto. 
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Figura 44: Cronograma de Actividades 
9. CRONOGRAMA 
 
En la Figura 44, se describe el cronograma de actividades realizadas para llevar a 
cabo el aplicativo web, teniendo en cuenta la metodología de desarrollo RUP.   
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10. CONCLUSIONES 
 
El presente proyecto se concibió con ayuda de investigaciones previas que nos 
motivaron a trabajar en el tema de la comprensión lectora, se realizaron 
búsquedas bibliográficas (Emilio Sánchez Miguel, primera edición 1986. Segunda 
edición 1995. Libro Regiones Cognitivas en Colombia, de la Universidad 
Pedagógica Nacional, Centro de Investigaciones CIUP.), y sitios web (Fondo 
lector, Eduteka, Mediateka), esto dio como resultado el interés de encaminarnos 
por la elaboración del aplicativo web.  
Con modelos de negocios se pudo entender el mecanismo y estrategia que realiza 
el cerebro humano inconscientemente para comprender un texto17, esto ayudo 
para contrastar con las temáticas manejadas en el grado tercero de primaria18 y 
definir las actividades correctas que trabajaran y ejercitaran cada aspecto que 
lleva el proceso de comprender un texto, todo esto genero una vista general de los 
requerimientos que se implementarían en el aplicativo web para apoyar esta 
actividad tan fundamental para el ser humano como lo es la comprensión de 
textos. 
En el trascurso de la planeación y creación del aplicativo surgieron inconvenientes, 
como: la elección de la tecnología de desarrollo a utilizar porque la mayoría no se 
adaptaban a lo que queríamos lograr, por otro lado, el tipo de diseño que íbamos a 
realizar para poder llamar la atención de los niños, también en el momento de 
escoger la cantidad y calidad de las actividades de tal manera que fueran las 
apropiadas para el entendimiento de los estudiantes, estas y muchas más 
preguntas se generaron en la construcción del aplicativo. 
Luego de estudiar los inconvenientes y escoger las soluciones se le fue dando 
forma al proyecto, decidimos fundamentarnos con la metodología RUP, que fue la 
que más se adaptó a nuestros requerimientos, sus fases de trabajo encajaron en 
el progreso correcto del aplicativo, en cuanto a las herramientas tecnológicas 
utilizamos PHP para trabajar la extracción de la información de la base de datos, 
Construct 2 para la parte del cliente es decir, efectos y movimientos de la 
aplicación, netbeans, y My SQL, con las cuales se logró un buen trabajo y 
estructuración de la plataforma.  
                                            
17
 Libro Regiones Cognitivas en Colombia, de la Universidad Pedagógica Nacional, Centro de 
Investigaciones CIUP. 
18
 Plan curricular que brinda el Ministerio de Educación Nacional de la Republica de Colombia del 
grado tercero de primaria (2014). 
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Luego de realizar las pruebas del aplicativo web en el colegio de primaria Mundo 
Feliz, hubieron sugerencias de los docentes y estudiantes de tercero de primaria 
que participaron, fueron de gran ayuda para corregir errores que no habíamos 
notado hasta el día de la implementación, como por ejemplo: los inconvenientes 
que se les presentaban al trabajar en las actividades, también nos hicieron saber 
que algunas palabras eran muy complejas para niños de su edad, y  que se 
agregara una retroalimentación, si el estudiante no lograba resolver una actividad, 
esto favoreció en las mejoras del  aplicativo para apoyarlos de manera más óptima 
en su comprensión lectora. 
Finalmente los estudiantes respondieron una encuesta al terminar la última 
capacitación, la interpretación de los resultados fue positiva, el aplicativo tuvo gran 
acogida por parte de los estudiantes, al 100 % de los alumnos del grupo 
encuestado les gustó mucho el ambiente gráfico y afirmaron que es una 
herramienta que les permite ejercitar la comprensión lectora. 
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11. RECOMENDACIONES 
 
Procedemos a explicar algunas recomendaciones a tener en cuenta si algún 
estudiante de ingeniería de sistemas, u otro experto interesado desea extender el 
aplicativo web, desarrollando nuevas modificaciones para la evolución del mismo: 
 Realizar una aplicación que permita que un estudiante rete a otro 
compañero en el desarrollo de los ejercicios que conforman las actividades. 
 Investigar y analizar más estrategias que apoyen la comprensión lectora de 
estudiantes de tercero de primaria del magdalena para implementarlas en el 
aplicativo web.   
 Crear más actividades entretenidas que fortalezcan, y hagan que el 
aplicativo web evolucione, como por ejemplo juego de lluvia de ideas, o 
construcción de palabras, entre otros, con el fin de brindarle más 
posibilidades al estudiante de fortalecer su comprensión lectora. 
 La realización de más niveles de complejidad para los ejercicios a resolver 
en el aplicativo, ya que se cuenta con dos niveles sería bueno implementar 
un tercer nivel que haga más llamativos los ejercicios para los estudiantes. 
 Desarrollar un módulo administrador para los docentes, en el cual puedan 
interactuar con el aplicativo y los estudiantes, además tengan la facilidad de 
agregar ejercicios nuevos a las diferentes actividades de la plataforma, y 
también llevar un seguimiento a los estudiantes que ingresan al mismo. 
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12. PRESUPUESTO 
En las tablas de la 10 a la 17, se encuentra detallado el presupuesto requerido 
para la construcción del aplicativo web. 
Tabla 10: Presupuesto Global (Miles de Pesos) 
CONCEPTO VALOR TOTAL(pesos Colombianos) 
PERSONAL $3.680.000 
EQUIPO $1.500.000 
SOFTWARE $2.000.000 
INSUMOS DE OFICINA $125.000 
 
MATERIAL BIBLIOGRÁFICO 
 
$279.890 
CAPACITACIÓN $2.400.000 
VIAJES $0 
OTROS $500.000 
Total $10.484.890 
 
 
Tabla 11: Gastos De Personal 
Nombre Rol Dedicación Costo/hora 
(pesos 
Colombianos) 
Horas 
de 
Trabajo 
Total (pesos 
Colombianos) 
Luis 
Garrido 
Director de 
Proyecto 
Asesoría $25.000 64 $1.600.000 
Richard 
Restrepo 
Lopez 
Desarrollador 
 
 
Tiempo 
completo 
$5.000 208 $1.040.000 
Mary Luz 
Carrillo 
Torres 
Desarrollador Tiempo 
Completo 
$5.000 208 $1.040.000 
Total  $3.680.000 
  84 
Tabla 12: Gastos De Equipo 
Equipo Justificación Cantidad Costo 
Unitario 
(pesos 
Colombianos) 
Costo Total 
(pesos 
Colombianos) 
Computador 
Dell XPS 
8300 
Desarrollo  
1 
 
$1.500.000 
 
$1.500.00 
Total  $1.500.000 
 
 
Tabla 13: Gastos De Software 
Software Costo de 
Licencia (pesos 
Colombianos) 
Cantidad Total (pesos 
Colombianos) 
Licencias de 
software  
 
$2.000.000 
 
1 
 
$2.000.000 
Total  $2.000.000 
 
 
Tabla 14: Insumos de Oficina 
Materiales Justificación Total (pesos 
Colombianos) 
Papelería Impresiones $40.000 
Tinta de Impresora Impresiones $60.000 
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Memoria USB 
Almacenamiento de 
Información 
 
$25.000 
Total  $125.000 
 
 
Tabla 15: Material Bibliográfico 
Libros Justificación Valor (pesos 
Colombianos) 
 
MySQL Avanzado 
Apoyo al Desarrollo del 
Proyecto 
 
$165.240 
 
Programación Java 
Apoyo al Desarrollo del 
Proyecto 
 
$114.650 
Total  $279.890 
 
 
Tabla 16: Capacitación 
Curso Valor/hora (pesos 
colombianos) 
Cantidad 
de 
Horas 
Valor (Pesos 
Colombianos) 
MySQL $20.000 40 $800.000 
Java $20.000 40 $800.000 
Software de 
Animación web 
 
$20.000 
 
40 
 
$800.000 
Total   $2.400.000 
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Tabla 17: Otros 
Recurso Valor(Peso Colombiano) 
Refrigerios $250.000 
Bolígrafos $10.000 
Llamadas $200.000 
Gastos Adicionales $40.000 
Total $500.000 
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